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La portada: ¿Qué juego de lucha comprar? 

La decisión final corre de vuestra parte, 
pero como a nosotros nos encanta ayudar 
hemos planteado este mes una portada- 
reportaje bañado en sutiles comparativas. 
Super Street Fighter II, Samurai Shodown 
y Mortal Kombat II se enfrentan 
desesperadamente por el primer puesto 
en objetivos de compra luchadores. 
¿Quién ganará?, ¿cuál será, al final, el 
mejor? A vuestra disposición quedan 
gráficos, opciones, movimientos, historia y 
un par de datos bastante apetecibles: una 
ficha repleta de puntuaciones y una tabla 
de conclusiones 100% elocuente. Si 
queréis salir de dudas... 



Alta Definición 




Publicamos la in- 
formación más 
completa sobre 
la llegada a España de la 
primera máquina re- 
creativa Ultra 64. Se 
llama Cruis'n USA. va 
de coches, Williams- 
Bally, Estados Unidos y 
un descapotable rojo precioso. 
No hay comparaciones con Daytona o Ridge Racen .. I 
mente un extenso abanico de pantallas y un montón de no- 
ticias frescas y siempre descaradas. 


¡Vaya pósters! 




Este- número de 
Nintendo Accción 
es todo un regalo. 
Para empezar, en portada, un 
pin de lujo con la 
efigie de Donkey 
Kong. Y para seguir, 
un formidable pós- 
ter doble con el 
bombazo Serr~ + 

Mana por un lado, y 
el “minero" Donkey 
Kong por el otro. 




O Los mejores títu- 
los de todos los 
tiempos para Su- 
per Nintendo se han dado ci- 
ta este mes en nuestra revis- 
ta. Empezamos por un Donkey 
impresionante, continuamos 
por un Earthworm Jim demole- 
dor y seguimos por Rise of the 
Robots, Secret of Mana, Mickey 
Manía y unas cuantas sorpresas 
de altísimas puntuaciones y mucho 
más ponderada calidad. 
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de Nintendo Acción 
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Después de 

leer este anuncio 

me huelo 
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¿Que tienes 
Gameboy? 

Pues alucina en colores con el nuevo 
Super Coior Pack. 

Metes tus juegos de Gameboy 
en un invento genial llamado 
Super Gameboy (que viene en 
el Pack), lo insertas en Super Nintendo 
(que también viene en el Pack), 
lo conectas a la tele 
(cuanto más grande mejor)... 

¡Y a disfrutar de tus juegos favoritos 
a todo color y a toda pantalla! 

Y por si fuera poco, este alucinante Pack 
también viene con los cuatro juegos 
de Super Mario All Stars. 

¿Verdad que no hay color? 


¿Que todavía no tienes 

Super Nintendo? 

Pues pisa el acelerador y hazte con el Pack Carlos Sainz. 

Con la consola de tus sueños y STUNT RACE FX 

vivirás la emoción del mejor simulador 

de carreras elevada a la 
máxima potencia. ¡Vertiginoso! 
Tendrás en tus manos la segunda 

generación del Chip FX, 
capaz de acelerar el pulso 
al mismísimo Carlos Sainz. 


¿Hay quién dé más? 


Nintendo España, S.A. 

P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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Os veo algo cansados. ¿Qué pasa, se os ha 
acabado la energía? ¡Pues arriba el ánimo 
y las críticas! No esperéis ni cinco 
minutos para escribir a Big N y plantear 
las quejas más rotundas que se os pasen 
por la imaginación. Ya sabéis dónde 
estoy: Hobby Press, Nintendo Acción. C/ 
Ciruelos 4. SS de los Reves. 28700 Madrid. 


rre es que probéis a jugar de espaldas o algo así. A 
lo mejor en lugar de un día os acabáis Metroid en 
día y medio. Y por cierto, ¿habéis descubierto to- 
dos los trucos y secretos ocultos del juegazo de 
Nintendo? Cuatro a uno a que no. 

Por último, me preguntáis también por el mejor 
juego del mercado para Super, y mi respuesta en 
condiciones normales sería Donkey Kong Country. 
Si os esmeráis, en una mañana será historia para vo- 
sotros. Probad entonces Earthworm Jim. • 

Un defensor del Wushu 

¿Que tal Blg N? Tengo 14 años y practico Kung- 
Fu. Este mes cuando compré la revista me fui di- 
rectamente a leer el comentario sobre Dragón y 


Superdotados del pad 

Hola Blg N: Somos dos chavales de 
7 años, tenemos una Super Ninten- 
do 'y te escribimos por varias razo- 
nes: (N. de Big N: Sólo he extraído es- 
ta cuestión por razones de espacio) 

-I, Queremos decirte que deberíais ser 
más realistas a la hora de calificar la difi- 
cultad de un juego. Por ejemplo: Mega- 
man X, Según vosotros, para pasárselo se 
necesitaban un puñado de meses, y no- 
sotros lo conseguimos en tan solo 
un día. 

Otro juego, Super Metroid. Se- 
gún contabais era muy difícil de 
pasar, y nosotros lo hicimos en una semana. (...) 

Carlos Bofiórquez. / 7 años. Alicante. 

BIG N.- Ante todo, felicidades por las hazañas que 
con tanto entusiasmo bien entendido contáis en 
vuestra carta, y acto seguido unas cuantas aclara- 
ciones. Nuestras recomendaciones van dirigidas a 
un espectro del mercado del que se escapan ¡os in- 
finitamente torpes por abajo, y los ¡ugones que son 
capaces de tirarse un montón de horas al día ante 
su consola por arriba. Me temo que éste último es 
vuestro caso, y me parece fantástico, pero creo que 
el problema está en vosotros, no en nosotros ni en 
los títulos a los que os referís (por cierto bastante 
complicados). 

Si sois unos devoradores de cartuchos a los que 
un juego como Megaman X les parece cosa de ni- 
ños, me parece muy bien, tan bien que difícilmente 
vais a encontrar uno que se adapte a vuestras 'ex- 
traordinarias’' cualidades. Lo único que se me ocu- 


La pregunta 



mes 


Un consolero en estado puro 

“A mi y a otros como yo nos suena a cuentos chinos eso que siempre habláis de 
bits, megas, FX y toda esa alta tecnología que a mi no me interesa precisamente 
porque ni se lo que es ni me importa (...) Yo sé que hay buenos juegos y malos jue- 
gos, pero juego por diversión. ¿Crees tú Big N, que por no entender de esas cosas 
no estoy metido en el mundo del videojuego? ¿0 crees que tendría que meterme 
más en esto y empollar todos esos términos para entender un poquito más?” 

Juan Jesús Be La Iglesia Silvanio. 13 años. León, 

BIG N.- He aquí un consolero en estado puro, casi virgen, ün hombre de hoy que 
propone un tema tan reflexivo que me ha llevado a pensar si no nos estamos des- 
viando un poco del tema con esto de las nuevas tecnologías. ¿Que porqué? Verás, 
muchos de los que me escriben juzgan los juegos en base a megas, chips, polígonos, 
renderizaciones... sin mencionar para nada la pregunta central: ¿es divertido? No 
niego que los que nos dedicamos a esto tengamos gran parte de culpa, de ahí que 
aproveche estas líneas para sentar que, ante todo, los juegos sirven para pasárse- 
lo bien y que si, además, están bien realizados, pues mucho mejor. Pero que cons- 
te que el requisito indispensable es el primero, no el segundo. Por eso -quizá tú, 
Juan Jesús, entiendas más de videojuegos que cualquiera de nosotros. • 


<*, «?imda generacf ^ 

. T7— 

Howard Lincoln. ® res de nueva generación. 

los diseñadores gráficos crear caracere 

ambientes y animaciones pa' 


primera revolución del chip más 
rápido de la historia del software. 
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El Correo de 



cuál fue mi sorpresa al descubrir que vuestro re- 
dactor "G ¡anearlo Vialli" sabe de artes marciales lo 
que yo de cocina. Y digo esto por los términos que 
emplea: 

- “Kárate puro. Eso es lo que encontrarás en Dra- 
gón”. ¡¡Kárate en Dragón?! No sabía que el Wushu 
ahora se llamara kárate. 

- "Estilo Exploding Fist”. ¿Y que estilo es éste? 
Como no se refieran al golpe de doble impacto que 
hizo Bruce Lee en su exhibición en "Long Beach”. 

- "Sentiréis un kárate más potente, pero también 
cómo baja la energía o chin”. ¡Otra vez! Y mira que 
llamar a la energía interna chin en vez de chi. ¡Por 
hacerse el listo! 

- “El modo nunchaku te permitirá manejar los fa- 
mosos cacharrejos chinakas”. ¡Buena definición de 
nunchakus! Espero que la próxima vez se informe. 

liberto Sánchez Vahe. 14 Anos, Bilbao 


BIG N.- Vaya por delante mi solidaridad con tus 
palabras, amigo Alberto. Y por detrás el siguiente 
texto. Uno de los principios básicos del periodis- 
mo es documentarse antes de escribir sobre un te- 
ma, y es obvio que el Vialli ése no lo hizo. Asi se lo 
comenté, y no te puedes imaginar la desolación en 
que ha quedado sumido desde entonces. ¡Mira que 
confundir el Wushu con el kárate! ¡Cómo se puede 
pasar por alto la exhibición que hizo Bruce Lee en 
Long Beach? Ahora, que lo que clama al cielo es ¡o 
de llamar chin en vez de chi a la energía interna. Eso 
es imperdonable. 

Pero bueno, hábrase visto! Chaval, no dudo de 
tus conocimientos en artes marciales (supongo que 
el Wushu es una de ellas, y te pido perdón si estoy 
equivocado), pero tus críticas me parecen tan pun- 
tillosas como exageradamente retorcidas. Fuera de 
órbita, vamos. En lo que dices de informarse antes 
de escribir llevas toda la razón del mundo (¡acaso 
no lo hacemos?), pero comprenderás que tampoco 
hay que exagerar la nota. Además, fíjate por donde 
Vialli no tenía un libro de esa disciplina a mano. Una 
mala suerte acrecentada por su profanadidad en el 
tema Kung Fu, el alucinamiento por los golpes de 
Bruce y las películas de chinos en cuestión. 

Tú si que sabes. ¡El estilo Exploding Fist? Bueno, 
era más bien para señalar semejanzas con un juega- 
zo de semejante nombre que apareció hace unos 
años en el ordenador Spectrum. ¡Spec... qué? • 


La super carta 


Mana en Ingles 
o la polémica 
de nunca acabar 

¿Cómo va Big N? He 
decidido escribirte esta carta 
en nombre de muchos 
colegas de Ib iza fanáticos de 
los juegos de rol, y fue tan 
grande nuestra alegría al 
ver en uno de los números 
de vuestra revista que decía 
“Diciembre será el mes del 
Mana”, como la 
desesperación que tuvimos 
instantes después al leer que 
“la versión que llegará a 
España estará en inglés”. T 
yo digo: qué pasa, es que a 
los españoles nos dejan 
aparte, o es que no se han 
atrevido a comprar esas 40.000 copias (creo recordar) (...) Ho 
podré disfrutarlo al 100%, aunque según he oído dispongamos de 
un manual en español con más de 60 páginas, como aquél que da 
un caramelo a un crio para consolarlo. Y mi pregunta es: ¿Por 
qué hay juegos como Tiny Toon que poseen los textos en español 
cuando no le hacen falta alguna, y en cambio en otros como éste 
no lo están aunque sean imprescindibles? 

Francisco Moreno. Sin edad. Ibiza. 

BIG N\- Tú alegría y posterior desesperación están justificadas y 
siempre compartidas. Pero no quiero hurgar más en esa llaga. Lo 
has dejado tan clarito que a lo mejor vale para “faxear” a 
Squaresoft. A ver si así se les ablanda el corazón. Otro tema es el 
de Konami, o el de Argonaut: voluntariamente traducen los textos 
a cualquier idioma. Pero eso es una iniciativa de la compañía en 
cuestión. Detalle que en Square se han pasado por alto,# 
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Para cualquier consulta o información que quieras sobre este tituló llama al Club Nintendo: (91 J 319 11 44. 
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Primer vistazo a Cruis’n USA en versión recreativa 






Ya está aquí la 
primera delicia 
técnica Ultra 64 que 
saborearán nuestros 
sentidos. Es para 
nosotros un 
auténtico placer 
presentaros Cruis’n 
USA. Y de paso, 
daros la bienvenida 
al nuevo mundo de 
la “Alta Definición”. 


privilegiados que asistieron a la cita 
salieron mudos del local. ¿Sería el 
descapotable que cobijaba la alta 
tecnología Nintendo?, ¿quiza la 
música 5 , ¿las luces?, ¿o la simple pa- 
rafernalia yankee? Para no entrar 
en discusiones, vamos a quedar- 
nos con la idea de que jamás el 
género automovilístico había 


A ntes de pasar a explicar na- 
da, deberíamos advertiros 
algo muy importante: tanto la in- 
formación que estáis a punto de 
descubrir como las pantallas que 
ilustran el reportaje, pertenecen a 
la versión recreativa de 
Cruis'n USA. La versión do- 
méstica no estará en la calle basta 
el otoño de 1 995, y aunque cre- 


emos 

que será incluso 
mejor que la de los salones, nos 
reservamos la comparaciones has- 
ta entonces. Y ahora sí, vamos a 
ver qué es eso de la tecnología 
ULTRA 64 y cuáles son sus efec- 
tos en la primera piedra de toque. 


La caja negra 
guardaba el secreto 
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Cruis’n USA fue presentado du- 
rante el último CES americano 
que tuvo lugar en Chicago, al mis- 
mo tiempo que el Mundial de fút- 
bol. Pocos ojos pudieron ver en vi- 
vo la maquinaria, pero los 



ALTA DEFINICION 


Cruis’n USA- 
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Por dentro y 
por fuera 

La máquina de Williams es uno posoda, El 
envoltorio puro descapotable a lo rojo vi- 
vo es simp/emente súper origino/, y lo imagen 
que presento bo levontoáo tontos pasiones co- 
mo mo/évolos comentónos. Es un ampie refle- 
jo del carácter innovador que se ho pretendido 
imponer. Hoy bastante de estética japone- 
sa, otm poco de sensaciones prácticas y 
un mucho de cuidado por todas partes. 
Debajo de su salvaje caparazón se esconden 
tres brazos mecánicos que se mueven 
acompasadamente, unos oitovoces capaces 
de transmitir el novísimo sonido DCS y un 
jaleo de cables que ocultan lo plaquita Ul- 
tra 64, Aunque quizá en vez de plaquita sea 
más adecuado bcbíar de sistema. Lo sensa- 
ción que quedo al final es pues de puro es- 
pectáculo. Y el espectáculo mejor en- 
tendido es el que acaba triunfando. 


a paso. Cada trazada surca un es- 
tado de los USA diferente (incluso 
en nivel de dificultad) y se puede 
jugar tanto desde el principio, que 
es el Golden Game Park (el final 
está en Washington D.C.), como 
estado por estado. Por cierto, que 
si llegas el primero recibes un cré- 
dito extra y la siguiente partida 
te sale gratis, ¿Hay tanta oferta en 
otros juegos de autos? 


¡Viva el espectáculo! 
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Para contentar a todos ios pilo- 
tos, Gruís’ n USA permite tres ti- 
pos de perspectivas: low r¡- 
der (vista desde atrás y 


• Recién salido del horno de Chicago, Cruis'n 
USA destapa sus encantos en la primera gran 
preview que han visto vuestros ojos. Con 
ustedes, ¡a esencia de una gran recreativa, 


sido tratado con similar rea- 
lismo, espectáculo y tecnolo- 
gía. Claro que el factor sorpresa 
también contó bastante. Todos 
dábamos por hecho que la impa- 
ciencia se llamaba Killer Ins- 
tinct, de Rare, y nada más. Pero 
cuando se destapó el frasco de las 
esencias, la crítica reaccionó de 
forma unánime: la preciosidad de 
Williams era una experien- 
cia virtual sin precedentes lie 
vada al marco de las carreras de 
coches. 

Y eso es precisamente lo que 
desde ya se puede practicar en los 
mejores salones recreativos.. 
Cruls'n USA es un road-game 
de pura cepa, en el que la tecno- 
logía 64 bits de Nintendo + 
Silicon coloca al jugador frente a 
otro tipo de sensaciones. Para em- 
pezar todo nuevo en modelos. El 
juego da a elegir entre cuatro co- 
ches de diseño (un Italia PC4, 


un '69 Muscle Car, un La 
Bomba y un Devastator VI) y 

los enfrenta a otros nueve carro- 
ceros sobre territorio yankee más 
real imposible: todos los esce- 
narios han sido filmados in-si- 
tu. Y para terminar emplea un sis- 
tema de mapeado de texturas 
llamado ULTRAGRAFX que 
posibilita vídeo 3-D en alta re- 
solución y una profundidad 
de 360°. Es posible que otras má- 
quinas de coches (en segunda ge- 
neración) aprovechen su expe- 
riencia en movimientos, pero 
nadie nos podrá negar que los 
gráficos de Cruis'n USA son 
más que ambiciosos, muy deta- 
llados y lo que es más Importante, 
variados hasta la médula, 

Y ya que habíamos de otras má- 
quinas, vamos a empezar a sentar 
precedentes. Cruis 'n USA presen- 
ta hasta 1 4 circuitos en pan- 
talla a disputar de un tirón o paso 
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r- Diferentes carrocerías para 
; las mismas genialidades — . 









Williams ha diseñado tres “carrocerías" diferente? 
con la intención de trasladar toda la sensación de 
velocidad pontee al jugador más exigente, salvaje o 
simplemente fanático del realismo. La primera, al 
menos por lo "gorda", se llama Full-Motion Si- 
mulator (corresponde a la último imagen) y pa- 
rece más escandalosa que los que soportan Ridge 
Racer o Daytona USA. Viene en un mueble que si- 
mula la cabina de un sugerente descapota- 
ble y exhibe una estructuro obsolutomente móvil, 
merced a tres brazos neumáticos que rodean 
el asiento del conductor y sincronizan movimientos 
en fundón de la situación en carrera. El sistema se llama 
three-axis motion. Según los datos de que dispone- 
mos, esta versión de Cruis 'n USA está disponible desde 
finales del mes de noviembre. Asi que atentos, 
señores que manejan Jos salones recreativos. 

La segunda c arrocería se llama más o menos Deluxe 
Sit-down Model (está justo al lado). Consiste en 
una estructura digamos básica, que pierde el concep- 
to de simulación que prevalece en la anterior para 
ofrecer por contra una cara bastante más salvaje. 

En su ospecto exterior la máquina se queda en el ar- 
mario habitual, incluidos por supuesto el volante y bo- 
tones respectivos, o lo que se añade una silla ergo- 
nómica que sólo se mueve al ser manejada por los jugadores mas 
“nerviosos". Este modelo silla es primerizo en el país, y desde finales de 
octubre podrás jugar con él en los mejores solones recreativos. 

Para finalizar, el tercero de los modelos en cuestión consiste en uno variante aún más 
adictiva del anterior. Twin Deluxe Sit-down Model (arribo del todo) es su 
nombre, y la posibilidad de dos jugadores 
simultáneos su garantió de éxito, Esta 
carrocería presenta una interesante nove- 
dad, ya que añade a la opción 
UNK un cartel luminoso, 
con objeto de llamar la atención 
de! personal cercano. Lamenta- 
blemente, no podremos dis- 
frutar de este modelo en 
nuestro país, o esos son al me- 
nos las últimas informaciones. 


Cruis n USA permite cruzar Estados Unidos 
de punta a punta sobre cuatro coches de 
diseño y estos nombres: Italia PC 4, '69 
Muscle Car; La Bomba y Devastator VI. 



Una máquina paro gozara/ vo/ante. Unos gráficos muy Ambiciosos y localizaciones exactas 
tomadas en vídeo desde el lugar en cuestión garantizan al jugador de Cruis' n USA uno nuevo 
sensación en juegos de coches, Hollywood quedo, yo veis, o vuestros pies. ¿Será uno película? 


pegadito al auto), C ruis’ n 
(desde dentro, con sólo la ca- 
rretera por delante) y Sky-hi 

View (algo así como vísta aé- 
rea). Y por aquello de hacer más 
agresiva la conducción, la máquina 
de Williams/Midway incorpora 
un selector de CD con siete 
melodías pregrabadas. Basta 
con sentarse, elegir el ritmo ade- 
cuado y ponerse en marcha para 
sentir los placeres del sonido 
DCS que este maquinen ofrece a 
los más marchosos. 

Ya veis, Williams no se ha permi- 
tido ni el menor despiste. Porque 
si el juego de Mldway da para unas 
cuantas páginas (y monedas), el 
mueble que lo acompaña no se 
queda atrás. Para que os hagáis 
una idea, el monitor de la máquina 
ofrece alta resolución en 25”, 


lo que proporciona una claridad 
de visión alucinante. Además, el 

sistema three-axis motion, 

que incluye el modelo más lujoso, 
obliga al jugador a sentir cada cur- 
va, cada bache y cada vuelco, Tres 
brazos neumáticos sincroni- 
zados con Ea máquina se en 
cargan de que todo se mueva a su 
tiempo. ¿Que no lo encontráis se- 
guro? Pues por si las emociones se 
hacen demasiado fuertes, Cruis 'n 
USA coloca una especie de ba- 
rra protectora que asegura al 
jugador cuando la distancia de se- 
guridad se rompe. No es airbag, 
pero vale, ¿Y qué pasa si nos da 
por ir al baño en plena partida? 
Poca cosa. Se pulsa el botón 
STOP MOTION, que está co- 
locadlo de una forma bien visible 
en la consola de mandos, y se de- 


12 
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Cruis’n USA 
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* En decfa/ücfones a ki prenso ospoojí'jodj, 
Peter Main, wcepres/áeníe do Mníenuo o¡ 
America ha uejudo claro que /a versión do 
mestice i do ULTRA 64 costará por debajo 
do ios AV $. v que esíoio preparada poro r o 


'jfttí an jüítjfo. soporte CD> £1 preao de fu ano 
cau se e/ev u\; a te 1 50$ \ lain también con- 
; oro gao so están comíd.víido te planes pum 
tíue Lj mdduirM osío listo en otoño de 1 995. 



En compet/ddn. Nueve autos rivales pa- 
ra una carrera sin límite, "Haz lo posible por 
ganar y que eí tiempo no se te acabe. 



Todo Estados Unidos. Podéis elegir en* 
tre dispustor el "Quise” entero o competir 
fase a fase variando el nivel de difleufíad 



ÍjExtraíí ¿Veis ia posición dei jugador? Eso 
es, si acabáis los primeros tendréis opción a 
una partida gratis. 


tiene todo ai momento. ¡Esa sí que 
es una gran opción! 


con tecnología Nintendo y 

adornará el comentario con un 
"Pronto, en tu propia casa 11 . Por 
cierto que hemos oído que se es- 
tá trabajando de forma revolado- 


Aún esperamos más 

Repetimos por aquello de que 
no haya quedado 

claro. La máquina re- • La primera sorpresa Ultra 64 lleg 

recreativos de este país sobre dos dif 
modelos: uno, más “sensorial" y el oti 


creativa esta 
nado ya, pero las 
versiones "de casa" 
no saldrán hasta bien 
entrado el 95. La 


salvaje. La opción doble queda descartada, 



* ? wj galardonado juego de Rum. Killer 
Instinct, soporto actualmente I 50 megete 
do gru/Los, mowniíoíiiüs, esavidtios y rombos. 
Fuentes cerninas a Niníetva aseguían que o) 
kíiJíi.viio que /ufaréis en casa a'rancaiá una 
eríce los 172 y los 1 90 megabits. 


* ID Software ña legueo a un acuerdo con 
Nintendo para desarrollar uegos en UL- 
TRA 64. Fumoso poi sus violentos VVol/ens 
tein y Doom, eíghjf» norteamericano ayudará 
u prodrcir una versión auirraui: Je Doom 
en la que se especulo habrá elementos de los 
dos (vinieras partes 


• Un juego en eí ojo ce lo Polémica: Mortal 
Kombat III A nesa; de acuerdo a i ue -u: 
brbn íeguue Williams y Nintendo puru 
í.l.u u ca/npanju orna , ono cestitrol ojo lo te¡ 
u">ii pone oo U\ en i fcm parece que oí fina! 
nos quedamos sin o- hDj.osc ore jefe Focío 
nuce o vi .' 1 que MtClll irá a Playstation. 


* Oí j do oros. Nintendo- no Ornado i" 
ionvoio uO" o ppono cj i/omiuíio Multigen, 
kVf mi o desoí; eco do ptjücos tudmiensiono- 
os : om&do ne'miíu j es deseo i o tete es 


pantalla de presentación se encar- 
gará en todo caso de que la cosa 
quede clara: advertirá que esta- 
mos ante un producto fabricado 


naria en la versión doméstica. 
También, que la placa que ahora 
maneja la máquina de Williams es 
de sólo 32 bits y que la de casita 


Gracias por la 
colaboración prestada... 

...a Edd ie Morales Rilo, Director de Marketing de la empresa AmuseTEC S.L. 
Sin su video y apoyo gráfico, jamás hubiera sido posible este reportaje. Y de paso, apro- 
vechamos para comunicaros que AmuseTEC es el distribuidor exclusivo pora Es- 
paña de las máquinas de Williams, y por tanto de las recreativas con tecnología ULTRA 
64 que llegarán aquí. Paro empezar Cruis n USA, y muy pronto Kilter Instinct Su direc- 
ción es C/Eiproneeda, 3S. Modríd 'España), y su telefono (91) 442 60 88, 

Una advertencia final: las imágenes del juego han sido extraídas de un video, 
asi que nos tenéis que disculpar si la calidad no alcanza la altura exigida. Estos cosas 
tan nuevas, yo se sabe, y si además queremos darlo en exclusiva... 
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fin y al cabo es el resultado de tre 
años de desarrollo y eso se tiem 
que notar ¿Verdad, Mr. jar- 


o en? ^cquso" í>s que es ¿suatas púas n ¡n 

te r actuar con un ambiente tridimen 
sional en tiempo real. < oso 
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puedes controlar el futuro? 
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SUPER 



£1 malvado Dr* Eibrow ha 
secuestrado a veinte jugadores 
de la NBA y los ha escondido en 
la ciudad de Chicago* Sólo 
Michaei Jordán puede rescatarlos* 
¿Serás capaz de ayudarle? 



Prepárate a disfrutar de toda 
la emoción que hay en la 
mejor liga de baloncesto del 
mundo, la NBA, incluyendo a 
todos sus jugadores y 
equipos* 


NINTENDO 


SUPER NINTENDO 


© 1 99 4 Electronic Arte. Todos los derechos resecados. Michaei Jodan; 
Chaos in Wíndy City es una morca registrada de Electronic Arte* 


las insignias individuales de Jos equipos de b NBA son morcas regis- 
trados y propiedad exclusiva de sus respectivos equipos,, no siendo po- 
sible su reproducción sin el consentimiento escrito de NBA Properties, 
be. B toga NBA es una morca registrado de NBA Properties., Inc. 

EA SPORTS, el logo EA SPORTS y el I-METER son marcas registradas 
de ELECTRONIC ARTS* A no ser que se indique ¡o contrario, lodo el 
software v b documentación son © 1994 ELECTRONIC ARTS. Todos 
los derechos reserados. 
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controlar el futuro? 
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GAME BOY 




El clásico y legendario Desert 
Strike llega a la portátil de 
Nintendo con más fuerza que 

nunca* 





Sólo alguien 
enfrentarse 


como Shaq podría 
a los maestros en 





artes marciales y, además, 
vencerles* 



SUPER NINTENDO 


©1994 Ocean Europe lid. 

Concepto ©1 992 Electronic Ar1$. Todos os derechos reservados. 


©1994 Delphine Software Inlemationd. Delphine Software International 
y su logo son marcas registradas de Delphine Software Internaitonal. Shaq 
y el logo de Shaq son morcas registrados de Mine O'AAine Inc. 











EX 


Curiosidades 


de la exposición 


¿Sabíais que...? 

... Cuando e! español Luis Gasea 
llevó su colección a Italia, el hijo de 
un periodista de la RAI se comió una 
de las chocolatinas de Mickey que for- 
maban parte de la exposición, El susto 
se lo llevó su padre ai descubrir que la 
chocolatina era de ¡1932! 

... La colección Basmajian, com- 
puesta por acetatos originales emplea- 
dos para las escenas de las películas 
más famosas de Disney, no sólo tiene 
un gran valor sentimental, sino también 
monetario: está valorada en unos 58S 
millones de pesetas. 

... En ía exposición se pueden admirar 
algunas portadas de revistas histó- 
ricas. Son de 1966, la única ocasión 
en que se ha visto llorar a Mickey Mou- 
se. ¿El motivo? La muerte de su cre- 
ador, Walt Disney 

... Entre botes de sopa Campbell e 
imágenes de Marilyn, Andy War- 
hol también tuvo tiempo para el ratón 
de Disney. Suyos son dos de los cua- 
dros que componen la parte artística 
de la exposición. 

... Un pijama, un sello o unos cal- 
zoncillos están entre los objetos que 
se pueden comprar en los distintos 
stands de El Mundo Mágico de Mickey 
Mouse. Todos ellos, por supuesto, con 
la imagen de nuestro simpático 
amigo bien visible. 

I 

... El nombre original del ratón 
iba a ser Mortimer, Y lo de Mickey 
se debe a una decisión de la mujer de 
Walt Disney. [Menos mal! 
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Primero en Madrid y después en Barcelona 

Mickey celebra sus 66 años de vida 


Desde el pasado 10 de no- 
viembre y hasta el 29 de enero 

del año que viene podéis visitar en 
Madrid la exposición “El Mundo 
Mágico de Mickey Mouse”, un 
gigantesco repaso a la vida y obra 
del famoso ratón de Disney. Nin- 
[. tendo Acción no quiso faltar a la 
inauguración de tan magna cita en 
el Cuartel del Conde Duque, 
y hasta allí se acercó un intrépido 
equipo para no perderse ni un so- 
lo detalle de la muestra. Los que 
queráis seguir sus pasos durante e 
tiempo que permanezca en la ca- 
pital de España os encontraréis 
con tres zonas distintas mon- 
tadas a mayor gloria de Mickey. 

La primera de ellas es el Museo 
propiamente dicho. Allí se expo- 


nen ia colección del español 
Luis Gasea -el mayor coleccio- 
nista de objetos Disney del mun- 
do, formada por más de 4.700 pie- 
zas reunidas desde 1 928-; la 
colección Basmajian. com- 
puesta por los bocetos, sketches 
preliminares, acetatos,,, que perte- 
necieron a John Basmajian, un anti- 
guo dibujante de Disney: y un 
apartado dedicado a Mickey Mou- 
se como fuente de inspiración 
de pintores de todo el mundo, 
entre los que se encuentra el fa- 
moso Andy Warhol. 

Eí segundo espacio de la exposi- 
ción está dedicado al ocio, y se 
centra en aspectos como los vi- 
deojuegos, música, animacio- 
nes realizadas por dibujantes ve- 


nidos de los propios estudios Dis- 
ney, o la venta de todo tipo de 
objetos relacionados con el pro- 
tagonista de la exposición, No fal- 
ta en este sector un stand en el 
que los visitantes pueden probar 
y adquirir las ultimas noveda- 
des Nintendo que llevan el sello 
Disney. Allí estaban Arcadia y Co- 
iumbia, con su Mickey Manía, 

Por último, el auditorio dei Con- 
de Duque hace de escenario en la 
proyección de numerosos 
cortometrajes que recorren la 
historia de Mickey Mouse y se pa- 
san cada 20 minutos. Con ello se 
completa una exposición con la 
que el conocido ratón ha que- 
rido conmemorar su 66 ani- 
versario. ¡Felicidades, Mickey! 
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Electronic Arts 


compra 

DROSÓFT 

La popular distribuidora de cartuchos 
para PC y consolas, DROSOFT, ha si 
do recientemente absorbida por la 
compañía Electronic Arts. Iras un 
sinfín de rumores sobre el desembarco 
español de la empresa americana, pa- 
rece que por fin se ha alcanzado el 
acuerdo. DROSOFT, que desde hace 
tiempo venía ocupándose de todo el 
producto de EA, seguirá manteniendo 


Aceiaim se ha hecho con la licencia de «STARGATE» 

f La película de las navidades, ya en cartucho 

En una reciente presentación de nuevos productos, Acelatm dio a cono- 
cer las primeras imágenes de la licencia de las navidades. «Stargate», una 
fantástico film de ciencia ficción que se estrenará en España durante es- 
te mes, estaba siendo convertido a SNES y Game Boy por la compañía 
que nos había regalado Mortal Kombat y Rise of the Robots. 
t «Stargate» gira entorno a un crucial descubrimiento científico: una rueda 
llamada a abrir las puertas de antiguas civilizaciones, En ella intervienen ac- 
tores de la talla de Kurt Rusel!, J. Spader y J. Davidson, y ha sido diri- 
gida por R. Emmerich. 

Respecto al juego, se trata 
de un cartucho 1 6 megas 
desarrollado por Probe, 

Sus gráficos soberbios y por- 
tentosa animación digitaliza- 
da estarán en este país, vía 
Dro Soft, a finales de fe- 
brero de 1995, 


Nuevos dinosaurios están 


rante las negociaciones, no tenemos 
mucho que deciros ya que no se han 
hecho oficiales las cantidades globales. 

En otro orden de cosas, fuentes de 
DROSOFT nos confirmaron que se- 
guirán distribuyendo el producto 
de consolas que actualmente comer- 
cializan. En este sentido tenemos que 
informaros del reciente acuerdo al que 
han llegado con Acclaim y cuyo pri- 
mer paso fue el lanzamiento de Mor- 
tal Kombat II en todas sus versiones. 
Buena Vista deja entonces de distribuir 
a la compañía americana y títulos como 
NBA Jam, Monster Trucks e itchy & 
Scratchy en GB, Wolvenne y RAW en 
Su per Nintendo además de Rise of the 
Robots saldrán en breve vía DROSOFT 

THQ es otra de ¡as compañías que | 
DROSOFT seguirá distribuyendo. Ojo 
a esta empresa porque posee la versión 
portátil de FIFA Soccerv los 16 bits 
de! genial Akira. 


entre nosotros 

Vuelve Jurassic 
“dinosaurius” Park 


Antes de que 
termine el año de- 
beríais encontraros 
con la segunda 
parte de lo que 
fueron película y 
de éxito. Es- 
ta vez de ia mano 
de Coiumbia, 

Jurassic Park 2 
se imaginará qué 
sucedió después 
fe la tragedia de 
os dinosaurios 
nto en SNES co- 
mo en Game Boy. 

Planteamientos diferentes, ahora más arcade-acción 
que estrategia, y una creatividad desmedida bajarán 
a los bits Nintendo desde el acorazado Ocean. Para 1 6 
bits, seis fases, posibilidad de juego simultáneo y una 
estupenda recreación del conflicto en Isla Nubla. Para 
Game Boy, también conflicto sólo que más lineal y en 
plan graciosete. Somos un Grant algo deforme y nos 
dejamos armas y vidas entre plataformas y mares 
del Parque Jurásico. Pronto, aquí. 


En un rincón. Macho Man.» 

Super Punch Out, 
el boxeo divertido 

La versión NES ofreció cifras de escándalo durante 
algunos meses, ahora Nintendo intenta recuperar una 
vieja leyenda de la asociación de boxeadores para 
regocijo de jugones en su sector más agresivo. Super 
Punch Out llega con la idea de divertir boxeando, Sin 
violencias, golpes sangrientos ni dolores, La disposición 
que ofrece en pantalla se resume en un estilo de vida 
Rocky, de 8 bits. O sea, un transparente boxea- 
dor de espaldas al que controlamos, y un aguerrido 
rival que no deja de propinar puñetazos, Izquierda, de- 
recha, esquiva, ese gancho, la gama de golpes es ili- 
mitada y de lo más verídico. Alegra zurrar al contrario 
y de paso ver como se tambalea, Y si te cansas, a salvar 
la partida. Punch Out llegará en Febrero, vía Nintendo 
España, y sólo para el cerebro de la Bestia. 
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servida 

Columbia 
fomenta el 
alquile r de 
videojuegos 


Columbia Tristar Home Video 

ha difundido una carta por la que au- 
toriza y anima a los videodubs a 
que alquilen los videojuegos que 
comercializa esta compañía. La 
noticia choca frontal mente contra 
el modo de actuar de empresas 
como Nintendo, cuya lucha en 
contra del alquiler y la piratería 
es ya famosa en este país. La contro- 
versia está pues servida, La idea de Co- 
lumbia va en contra de la postura 
general de las distribuidoras de 
cartuchos y es por tanto previsible un 
tiempecito de polémica, 

En todo caso no es de extrañar la de- 
cisión de Columbia. Ai fin y al cabo ha- 
blamos de una compañía de cine y 
vídeo que se vale de los video- 
clubs como principales arterias 
de venta y alquiler. Tal filosofía debía 
también estar presente en el mundo de 
los videojuegos, en el que hace poco 
más de un año se introdujeron a través 
de los cartuchos del sello Sony Image- 
soft. Su argumento es que el alquiler, 
una actividad que goza de gran 
éxito en la actualidad, puede au- 
mentar la afición hacia los video- 
juegos entre los chavales, ya que 
permite acceder a productos que 
de otra forma no podrían adquirir Ya 
veremos qué tal les va. 

Y por lo que respecta a vosotros, 
consumidores de pro, cartuchos de la 
talla de Vortex, Mickeymania, Ju- 
rassic Park 2 o Double Dragón V 
están esperando en los estantes de 
vuestro videoclub favorito. 

Un último detalle. Hemos oído que 
algunas compañías comparten esta pro- 
puesta, pero todo es off the record, 
así que no afirmamos nada. 
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Los juegos guerreros se 


ponen de moda 


Carrier Aces, 
en febrero a la venta 


Lle ga el “2 en I ” más 
adjetivo de Nintendo 

Tetris + Dr. Mario, 
una combinación 


Gametek tiene 
previsto lanzar su 




muy explosiva 


ópera prima en fe- 
brero del año que 
viene. El juego se 

llama Carrier 
Aces y se presen- 
tará en Super Nin- 
tendo bajo un ar- 
gumento bélico 
1 00 %. 

Carrier Aces es- 
tará ambientado en 

la Segunda Gue- 
rra Mundial, con 

localización exacta 





¿Que le faltaba un Tetris 
a la Super Nintendo? Bue- 
no. a partir de febrero 
ya nadie podrá pensar de 
esta guisa. Porque duran- 
te ese mes Nintendo 
España pondrá a la ven- 
ta la versión Super Nin- 



Batalla del Pacífico. La cosa irá de aviones, auténticos 
escuadrones para ser exactos, y en él podremos formar 
parte de la tropa aliada o del sector japonés. Ele- 
gir aviones de entre cuatro modelos, armarlos y prepa- 
rarnos para un enfrentamiento a muerte sobre 
un split-screen para dos jugadores serán sólo los pri- 
meros pasos. El resto vendrá de la mano de una buena 
ración táctica y otra de estrategia. Nuevos datos 
durante el año que viene. 


tendo de Tetris, con un 

alicente extra. El juego de 
Pajitnov compartirá estre- 
llato con otra de las ma- 
ravillas de nuestro tiempo: 

Doctor Mario. Como 
[o oís, un dos en uno 
bestial que no necesita 


vi. 


tll't -.:V, 



excesivas tecnologías para alegrar al personal, 

¿Y cómo serán? Clavaditos a las versiones que estáis 
acostumbrados a jugar: Por la parte Tetris, el de la 
máquina, con todos sus modos y jugadores simultá- 
neos. Y por lo que toca a Dr mario, pues el mismo que 
habéis jugado en Game Boy y NES, ¿Que os gustan los 
dos? Pues a poner en marcha la opción combinada. 


el de siempre, pero está mucho más jen 

Mindscape tendrá preparado 
Pac-in-Time para las navidades 



¿Os acordáis del fenomenal comecocos de Namco?, ¿aún guardáis en la re- 
tina aquellos bestiales laberintos, las frutas, fantasmas y esas musiquillas? 
Vosotros sí que valéis, chicos!, ¡menuda memoria! Pues bien, el héroe más adic- 
vo de todos los tiempos está a punto de regresar a las pantallas de la Super 
'ero no, no en el mismo plan! Veréis, !o que pasa es que un malvado fantasma 
lo ha arrancado de los brazos de su mujer e hijos para hacerlo retroceder en 
el tiempo, vía hechizo. Corre el año 1 975 y el come-come ha aterrizado 
en un territorio desconocido, hecho un chaval eso sí, 

Pac-in-Time ha sido programado por Atreid y será distribuido por 
Mindscape durante las navidades. La estructura del juego se va a la aventura 
aunque también introduce bastantes gotas de arcade. Sin ir más lejos, Pac ten- 
drá que comer puntos y frutas, saltar, disparar y utilizar conveniente- 
mente artilugios que irá encontrando por el camino, Unos gráficos súper gra- 
ciosos y muy coloristas, una música alegre basada en la de la propia máquina y 
un buen número de niveles os esperan a la vuelta de unos cuantos días. Eso sí, 
de su llegada a España aún no nos han confirmado nada. 
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en 



KIRBY‘3 DREAM LAND o KIRBY’S PIN BALE LAND. He aquí el dilema. 

Si coges el camino de KIRBY'S DREAM LAND vivirás las aventuras y desventuras 
de Kirby, el personaje más tragón de Nintendo, 

Pero si sigues el camino Je KIRBY'S PINBALL LAND te encontrarás con que este divertido 
glotón se ha convertido en una alocada hola de p inha 11 que hará saltar los especiales de tu 
mismísimo Carne boy. 


Decidirse no es tan fácil, ¿verdad? 

UNA PISTA: Ambos caminos re conducirán a la máxima diversión, Pero si todavía no 
tienes claro cuál escoger, decídete por los dos. 
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EX 

EVE 


Demon s Crest. ya a la 
venta en Estados Unidos 


Ei penúltimo producto de la compañía americana 
Capcom invoca a la mitología para apuntarse un 
buen argumento. Demon s Crest. un inaprecia- 
ble cartucho Super Nintendo ya disponible en Es- 
tados Unidos, nos invita a controlar un demonio poderoso que tiene que hacer lo posible por recuperar una se- 
rie de piedras que, una vez unidas, desprenden un poder increíble. Las piedras en cuestión simbolizan el 
fuego, la Tierra, el aire, el agua, el tiempo y el cielo. Una vez estuvieron todas en el reino de los demo- 
nios, ahora, por circunstancias que ya os contaremos, vagan por siete intensas fases cargadas de grandes enemigos, 
dosis de acción y un montón de sorpresas, incluido modo 7, que ya os trasladaremos de la mejor forma posible. Con- 
formaos con saber que es una pasada y que dentro de muy poco llegará a este país. Casi seguro. 

Nintendo España, hasta en la sopa 

Aluvión de patrocinios televisivos 


I Esta temporada Nintendo va a 
ser la estrella de la tele, ¿Que 
si va a tener un programa? No 
hombre, al menos de momento, 
lo que pasa es que acumulan 
patrocinios ai mismo nivel que 
buenos cartuchos, Seguramente 
ya lo habréis visto, pero por si aca- 
so lo dejamos claro desde aquí. 
Cosas de casa, la serie de Steve 


Urkell. es una de las que Nintendo 
España tiene el gusto de ofrecer. 
La reina de Antena 3 se lleva casi 
toda la audiencia en su franja ho- 
raria y tiene a un Nintendo en ex- 
clusiva tanto antes de empezar co- 
mo al finalizar y siempre en plan 
spot. Otros programas que Nin- 
tendo ofrece son Saiior Monn, 
Muppet Show, el Coche fan- 


tástico, y e! espado De Cine II, 
Todo en Antena 3. En otras ca- 
denas. como Tele 5 y TVE, la 
cosa no se detiene, Espacios co- 
mo Cobra, Boogies, Cine Fiesta, 
Los Problemas Crecen. Bettleejui- 
ce o Conan también tienen prota- 
gonista publicitario consolero. ¡¡La 
de pasta que tienen que estar gas- 
tándose estos buenos muchachos!! 


El proyecto más ambicioso de Accolade 

Primeras imágenes de Hreteam Rogue 


Capcom invoca al 
diablo en Super 
Nintendo 


En la última proeza que está a punto de parir Accolade hay tal mez- 
cla de géneros, estilos y personajes que uno no sabe cómo cata- 
logar el producto. Empecemos por decir que se llama Pire Team Ro- 
gue. que a grandes líneas intenta ser una aventura gigantesca y que 
está siendo programado en el mayor de los secretos. 

Su historia comienza en la nave espacial que comandan Shadowbla- 
de, Aja, Chance y Broke, Estos cuatro personajes más sus magias, 
hechizos y armas deberán escapar y tomar ei control de su propia na- 
ve en la que han sido hechos prisioneros. Con tal fin tendrán que luchar 
en combates cuerpo a cuerpo, resolver complicados puzzles, salir ilesos 
de laberintos a lo RPG y pilotar un caza espacial a lo Zelda en cuestión 
de perspectiva. El juego está dividido en dos partes, una de ¡as cuales 
permite al jugador explorar los 4 mundos en juego con un personaje 
a elegir de entre los 4 disponibles. El mes que viene premiaremos vuestra 
paciencia con un buen Primer Contacto. Así sabremos de una vez 
por taodas de qué va lo último de Accolade. 
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I juego de ota gatada sigue impresionando 

BAJ creativos S.A. 


Es obvio que nos gustan más los juegos que la publicidad 
que los anuncian. Pero nadie ha dicho que el anuncio en 
cuestión tenga que ser malo a la fuerza. Luego están los 
gustos, claro. A unos les impresiona más una campaña in- 
formativa, a otros les tira la sensación conceptual, y los 
últimos prefieren lo más fácil. La línea publicitaria de 

EA] en la prensa americana (también en la española) ha desbordado por lo sencillo, pulcro e imaginativo de 
sus slogans. A primera vista sin sentido claro, el truco pasa por la sucesión de mensajes absurdos en conso- 
nancia con la personalidad de la lombriz, en sí misma bastante desconcertante. Que se hagan cosas así siempre 
enamora, y mucho antes que si nadie anuncia nada y luego sale una preciosidad. Eso que tiene ganado EAJ. 


NEO GEO ha muerto, 
viva Super Nintendo 

ttltttffttiirttllffllttttlilftiltttiitttlltttllttlllivcaitti 

Con o sin Geese, 
habrá Art of Fighting Z 



Saurus of Japan va a dar la puntilla a una bes- 
tia de 32 megas para Super Nintendo que 

todos conoceréis por el nombre de Art of Figh- 
ting 2. Aún al 80% de desarrollo, el programa ya 
sorprende por su increíble calidad y deja muy alto 
el pabellón NEO GEO. apostando por una con- 
versión sin traumas, Estarán las voces sampleadas, 
habrá scaling de rigor y los gráficos seguirán la es- 
tética nipona-luchadora. Por lo demás, la única 
controversia estriba en la aparición del boss Ge- 
ese Howard. La prensa es bastante pesimista, 


La primera vuelta a la tortilla 
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DKC es europeo 
antes que nada 


Por una vez y a ver si sirve de precedente, un título de campanillas ve- 
rá la luz antes en territorio europeo que en EEUU o Japón. Donkey 
Kong Country salió a la venta en España más o menos 1 0 días antes 

que su homónimo nipón-americano, 
cuya fecha inicial del 18 de noviembre se 
mantuvo hasta el final. No pocos esfuerzos 
requirió la decisión nipona. De hecho, Nin- 
tendo tuvo que detener otros proyectos ya 
empezados en su factoría japonesa para 
maximizar la línea de producción con DKC. 
El monstruo de 32 megas, ya veis, em- 
pieza liderazgo con buen pie. 
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Llega el terror de los p jjos 

¿Y qué sería 

de Beavis sin Butt-Head? 

El último grito en contracultura ha encontrado 
su hueco en el sector videojuego. Ahora podréis 
ver a Beavis & Butt-Head en el Canal + y, por 
supuesto, en Super Nintendo, sobre una placa 
de 1 2 megas y sin género limitado: vamos a de- 
jarlo en salta y dispara a scroll horizontal. Via- 
com New Media (la de Rocko y Ren + 

Stimpy) se ha encargado de la difícil transcrip- 
ción. El resultado parece guardar la idiosincrasia 
propia de dos salvajes que se lo pasan pipa oyen- 
do heavy-metal y destrozando todo lo que se 
pone ante sus ojos, En gráficos, como en la mis- 
ma serie. Y en España, ¿jamás? 


La «cultura del pelotazo» 



Final Fantasy 
copa en América 



El advenimiento de Final Fantasy III al mercado americano ha tenido 
dos consecuencias sugerentes: una. que los especialistas han encontrado un 
nuevo rasero con ei que medir los próximos RPG; y dos. que gracias a él se 
nos ha ocurrido repasar la cantidad de millones que mueve 
esta serie. Desde el primer Final Fantasy japonés, en di- i 
ciembre del 87. hasta el penúltimo m 

yankee de hoy por hoy, Squaresoft ha 
vendido cerca de 1 1 millones y 
medio de unidades FF. El récord 
por título lo ostenta Final Fantasy 
IV. que se marcó 2.S 50.000 unida- 
des en un abrir y cerrar de ojos. 
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Recuperando «Alien 8 » j «Krüght Lore » 

El sabor 

3-D isométrico de Rare 

Los más viejos de! lugar recuperan 
con Monster Max un prodigio téc- 
nico digno de joyas de la posteridad. 
El Filmation que Rare dio a cono- 
cer en Knight Lore o Alien 8 (ambos 
para Spectrum), regresa a través de 
un cartucho para Game Boy licen- 
ciado por Titus. En él gozaréis de 
una perspectiva i sométrica per- 
fecta que aúpa un argumento no menos pensado, protagonizado por una 
estrei'a del rock. 600 pantallas, acertijos, claves, miles de objetos y un mon- 
tón de enigmas en español esperan a los más valientes. ¿Cuándo? No muy 
tarde, porque hemos oído que Arcadia se ha hecho con su distribución. 

Sangrepara Nqsferatu 

Versión a lo SETA 
del Principe de Persia 

Las malas lenguas dicen que un tal 
Nosferatu está haciendo el agosto con 
bellas muchachas a las que reconvierte 
en vampiras en cuanto cae la noche. A 
John Alfret le importa un bledo la le- 
yenda, aunque mucho nos tememos que 
su novia está comprobando lo certero 
de la posibilidad. En el ultimísimo juego 
de SETA, John eres tú y tú eres John. 
Contiene un gráfico muy apañado, un es- 
tilo laberíntico similar al jugado en Príncipe de Persia, y exhibe unos movi- 
mientos absolutamente geniales. Eso sí sus 1 6 megas, 6 niveles y 8 con- 
tinuaciones se podrán disfrutan de momento, sólo en Japón. 




El sonido del apocalipsis 

Mortal Kombat, 
la banda sonora 




Al habla con el programador 

de Mickey Manía 


Privilegiadas revistas americanas andan anun- 
ciando a voz en grito el penúltimo trozo de mar- 
keting que rodeará a Mortal Kombat Se subtitu- 
la el álbum y promete, desde ya, 1 0 pistas de 
audio adjudicares a cada uno de los personajes 
que aparecen en el juego. La idea es de Midway. 
claro, y las furiosas canciones han sido compues- 
tas por Oliver Addams e interpretadas por el 
grupo The Inmortals. El CD ha salido bajo el 
sello Veron Yard, una división de Virgin Re- 
cords, Otra cosa que no deja de resultar curiosa. 


“Prohibieron que 
convirtiéramos Fantasía” 


Fue un honor para esta revista conversar con An- 
drew Ingram sobre el tema de moda en Europa: 
Mickey Mania. Y más que suculento adivinar cer- 
tas curiosidades. Por ejemplo, nos enteramos del 
tiempo invertido en el programa, 9 meses, de la 
gente que participó, 8 personas en UK y el estu- 
dio de Disney, de los cuadros de animación utiliza- 
dos, 1 .500, y, toma ya, de que Disney prohibió a 
los diseñadores tocar Fantasía. También supi- 
mos que es posible que en el futuro se alargue la 
serie, o sea que habrá un MM 2. 




Lo clásico está de moda 

arcianos de siempre 
para Super Game Boy 

Nintendo España lanzará al mercado en febrero de 1 995 un clásico de re- 
creativas convertido a Super Game Boy. El kitsch en cuestión se titula Space In- 
vaders y es un producto de Taito cuya licencia ha sido adquirida por Nintendo, El 
juego no tiene demasiado truco, se trata en realidad del mata-mata de siempre, con 
un marco colorista que recuerda a la recreativa y una primera tri-opción que per- 
mite jugar a blanco y negro o en color El resto enfrenta a una nave de tímido dis- 
paro y a un millón de enemigos, llámese alienígenas invasores, que no cesan de 
bombardear En plan defensivo, unos bunkers que se resienten rapidísimo de los 
ataques exteriores. Y que conste que la línea de combate va descendiendo, y des- 
cendiendo... Por cierto, $u estreno homenajea a los años 80. 
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Can non 

• Virgin Interactive • Super Nintendo * 
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Tres en ío jungla * Se os darán los hombres y el objetivo. Eí 
resto correrá de vuestra cuento, Así que, mucho táctica . 


¿Te has perdido? En cuafguier momento de fe misión po- 
dréis acceder a un mapa de ío íono. Paro saber dónde atacar . 





.nlfiVirf' 


ANTARCTIC ADVENTURE 



Problema o fa visto. En Can non Eodder todo serón obstó- 
cufes. En eí agua no podréis disparar, en cuanto den a un 
soldado os quedaréis sin su arma, habrá muchos enemigos.,. 





Objetivo cumpíido. Ai principio serán sólo soídados, fuego 
habrá que atacar objetivos logísticas. Como fes bases. 


Sueío enemigo. Los escenarios logísticas Irán desde ía jun- 
gla aí desierto, pasando por el polo, fe ciudad, un fago... 


I maginaos a 'os futbolistas de Sensible Soc- 
cer en mitad de una jungla frondosa, plagada 
de árboles, lagos e Individuos armados con todo 
tipo de proyectiles. Ahora quitadles los trajes de 
lajuve, el Milán o el propio Barca, y vestidlos con 
un atuendo más a lo Desembarco de Norman- 
día. Graciosos, ¿eh? Para rematar la faena, vamos 
a ponerles galones, nombres propios, armas va- 
riadas y unos cascos de esos de Historias de la 


i, ¿Os quedáis con el cuadro? Pues lo 
que en breve tendréis delante de los ojitos reci- 
be el apodo de Cannon Fodder. saldrá a la 
calle vía Virgin a principios del año que vie- 
ne, y promete romper todos los moldes, a! esti- 
lo de lo que ya hiciera en los formatos Commo- 
dore Amiga y PC, 


Si sois entusiastas de la fiebre Sensible, tam- 
bién podréis imaginar la perspectiva, dotes de 
escenario y estilo de juego que soportará Can- 
non Fodder. Vista aérea, gráficos de lo más cu- 
co moviéndose al estilo diminutos, y un par de 
esquemas la mar de sencillos para situar a los 
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La guerra dirr 
plantea prob 

nuestros y al enemigo. En concreto: una flecha 
se mueve a la usanza ratón por la pantalla y 
un botón hace que los soldadltos acudan en esa 
dirección, A la hora de disparan cambia uno el 
botón, aparece un punto de mira en la tele y 
empieza a desfogarse como un loco. Nadie pue- 
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Cannon Fodder 
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• Estrategia • 16 Megas • Enero • 



inuta también 
emas de coco 


de resistirse a semejante forma de acribillar 
Cannon Fodder presentará hasta 72 niveles 
de guerra de guerrillas, lo que más o menos se 
pueden considerar 50 horas de juego ininte- 
rrumpido. Cada nivel digiere una misión deter- 
minada. por lo que antes de acometer el susodi- 






. : 


De los creadores de Sensible Soccer llega a nuestras 
pantallas el juego que va a capturar a los usuarios más 
“cachondos” de la Super. Se llama Cannon Fodder y va de 
guerras, pero no, alto, la guerra no es divertida jamás... a no 
ser que se le sepan echar los ingredientes adecuados. 

Y este juego los tendrá, ¡Vive Dios! 



cho escenario tendréis que estar atentos al 
' Dnefing" de turno. Que si con 3 soldados os 
cargáis al enemigo, que también debéis hacer 
polvo las instalaciones y cosas parecidas. 

Están planteados hasta cinco tipos de esce- 
narios bélicos diferentes (junglas, desiertos, in- 
cluso bajo tierra), y un buen número de vehícu- 


los para utilizar (jeeps, tanques y helicópte- 
ros). Asimismo, podréis haceros con un buen 
arsenal si pilláis los ítems en forma de metralleta, 
bazooka o granadas que vagan por el decorado. 
Y ya sabéis, si lo hacéis bien podréis pasar de 
simples reclutas a generales de la Armada, Para 
que luego digáis que no se os reconoce nada. 



dsí se jugará. £í mapííia deja ver ¡o que os espera ahí fuera. quier, casas que deben explotar, parajes abruptos y un sentí- 

Un cursor para mover o fes soldados, ampíente hostil por do- do excepcional de la estrategia. 


■ ■i r a ■ i ■ ■ ■ i. ¡i ■ ■ a ■ ■ ■ a ■ i ■ u a ■ ■ ■ lj uiiitiiiiiiiiaii tiiatatiai! 


e i ■ i ¡a ■ i ■ i j ■■■Vi ■ ¡a ■■ a ■ i ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■■■■■ «■ i ■ i a ■■■■ ■■■ ■ ■ ■ # ■ ■ i - ■ a | ¡| ■ ■ « p ¡a ■ .■ ■ r ¡a MI + ■ M ■ a ■ KMIM i + i + a t i a ij l j p + ■ a a | i. p |. a t a a l § I- -I fi I- d r * fi + -i r 4 - r -i r 4 ¡ + 









R 


H l + BM í + lf B + «-*■*■ ■ 


■ II T ■ lili ■■■■'■■ ■ 1 


r ■ ■ t ■ -r ■ niara ai 



• Konami • Super Nintendo • Arcade 


Cabezas buscadas 
por la justicia 




¡Que viene /a grúaí Pero no se /levará vuestro vehículo, si- 
no que os devolverá ai circuito cuando os so/góis de él 
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De la T.V. a la Super Los Moto Rutones son conocidos en 
España grados a lo serie de dibujos que se esto emitiendo, 

I rvterrumpimos esta preview para daros una 
1 noticia de última hora. No queremos ser alar- 
mistas, pero fuentes bien informadas nos co- 
mentan que el mes que viene se va a producir 
un contacto cercano con extraterrestres proce- 
dentes del planeta Marte. La NASA, ONU, Fon- 
taneros Sin Fronteras y demás instituciones de 
primer orden mundial ya están preparando el 
recibimiento, pero no saben algo que nosotros 
conocemos; la mejor muestra de amistad hacia 
los visitantes será un buen trozo de queso de 
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Vienen pai 
en tu Supe 

bola, cuanto más oloroso mejor, Y es que estos 
marcianos no tienen antenas, ni son verdes, ni 
vienen a bordo de un OVNI. Son ratones, tienen 
unas orejas enormes, montan potentes motos y 
protagonizan una serie de dibujos animados que 
ha sido llevada a los 16 bits de Nintendo por 
Konami, con el nombre que les ha hecho fa- 
mosos: Moto Ratones de Marte. 

No todos los días se ve a unos roedores me- 
tiéndole caña a una Harley, así que en la compa- 
ñía japonesa han aprovechado para programar 
un juego de carreras de lo más peculiar, 
que estará con vosotros en enero, Como ade- 
lanto, os contamos que podrán tomar parte dos 
jugadores, que en la parrilla de salida de cada 
prueba habrá seis personajes sacados de la serie 
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Moto Ratones de Marte 
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nes de Marte 


de Carreras • 8 Megas • Enero • 
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(Throttle, Karbunkle, Grease Pit, Modo, Vinme y 
Limburger) y que contendrá cinco zonas de jue- 
go con seis circuitos cada una, lo que completa 
la cifra de treinta trazados. 

Aparte de pisar e! acelerador, Biker Mice 
from Mars -que así se llaman nuestros ratones 
en inglés- contará con alicientes como la exis- 
tencia de dos modos de juego, una tienda en 
la que potenciar vuestro vehículo comprando un 
nuevo motor o mejores neumáticos, y pass- 
words para cada zona de competición. 

Gracias a ello, a un manejo fácil y a unos gráfi- 
cos muy aparentes, los roedores motorizados 
serán garantía de horas de diversión muy pron- 
to. Lo que tarden en llegar desde Marte hasta 
vuestra Super Nintendo. 


¡Cuidado, curva peligroso! Con este mopilla os podéis hacer ros con ios seis protagonistas en acción, y disputadas en circuitos 

una idea de la que será Biker Mice from Man: mil y trncr carre- ton perfectamente ambientados como ei de ía imagen. 


•a abrir gas 
r Nintendo 




Tiene telo ei circuito. Pijes sí porque todos estarán fíenos 
de rompas y obstáculos que aumento™ Ja espettacutoridad 


Siga ía flecha. Alanos como ésta os indicarán ef camino 
que debéis seguir en determinados momentos de ¡o carrera. 
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Nombres reales a lo GTI, 
escuderías autorizadas, 
pistas para expertos, autos 
renderizados y, en el fondo, 
la máquina de Gaelco que 
promocionó el Célica de 
Sainz. Power Drive será algo 
así, pero con más ritmo, 



Roí/y Cross. íü clave para pasar de circuito estará en supe- 
rar al rival de tumo en ¡a competición frente a frente 



GRUPO VEHICULO 
TIPO UCHICULÜ 

Bi:hrmli cl :ro u 

COSTO *30034 

TIPO VEHICULO 
F ORD FJüCOJt í RB 

roímos 


E s posible que al recibo de estas líneas ya es- 
té en la calle, pero es que a nosotros nos 
gusta dar coba a lo genial. El último éxito de US, 
Gold se llama Power Drive. llega apadrinado 
por Rage Software y promete una suculenta 
mezcla entre velocidad, rally, derrapes y circuitos 
de todas ciases. Menuda sorpresa, ¿verdad? Bue- 
no, algo dijimos en el Nintendo Sports de hace 
unos meses, sólo que ahora tenemos el juego... 

Power Drive seguirá el esquema de la recrea- 
tiva de Gaelco. Perspectiva aérea, seguimiento 
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Power 

• U.S. Gold *Super Nintendo • Arcade 



Cí/o sobre nieve. La técnico coniravofaute será lo único for- 
ma áe salir con buen pie de correteros ton befadas. 



Iodo en ponto lía. Lo imagen bo&la por sí mismo. Ahí están 
los coches, fas marchas, el tiempo, fas derrapes, el titula.. 



veloz del auto a vista de pájaro, flechas direccio- 
nales para saber lo que llega después y circuitos 
endiablados. Sólo en el apartado automovilístico 
empieza a tomar personalidad. Para correr en 
Power Drive contaremos con la presencia de 
hasta seis autos homologados en competición, 
y con un precio disparatado. Empezaréis eligien- 
do entre un Mini Cooper y un Fiat Cincuecen- 
to Turbo, para luego optar a un Clio 1 6V, un As- 
irá GSI, un Escort Cosworth y un Célica de los 
de Carlos Limited. La oferta es atractiva, pero 



Un rally es sól< 
que se juega e 

no sólo de nombre. Los coches en cuestión 
han sido diseñados con el genial 3-D Studio, 
una herramienta habitual entre los profesiona- 
les del estilismo gráfico que sirve para renderi- 
zar y animar imágenes tridimensionales. 

Luego, eso sí, han colocado a las bestias entre 
mapeados a la antigua usanza. 

8 países y 48 circuitos en total se encarga- 
rán de medir vuestra pericia al volante, Habrá 
que pasar entonces por seis pruebas diferentes 
en cada país, algo que viene a resumirse en tra- 
mos cronometrados por el día, también noc- 
turnos. y pruebas one-on-one contra otro vehí- 
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Power Drive 
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> un rally hasta 
íi Super 16 bits 

culo en la prueba Rally Cross. Un inciso: des- 
pués de cada tres rondas, tendréis que lidiar to- 
do un circuito de obstáculos. Bien, y ahora 
viene lo del “money”. Para entraren cada cir- 
cuito habrá que depositar una cantidad de dine- 
ro, y otro tanto para arreglar el vehículo después 
de cada encuentro con el terreno. ¿Los ingre- 
sos? Bastará con que os clasifiquéis, batáis algún 
record y/o ganéis a algún participante. 

En Power Drive pueden disfrutar de la pista 
hasta 8 jugadores no simultáneos, guardar las 
partidas sobre passwords y quedarse con la me- 
lodía + fx o sólo un soniquete. Lo vemos. 



¿Cuantos caballos dijiste que tenían? 


T oyota Célica: Lo ex-bestio de Cortos Sainz se sube Ford Escort Cosworth: 68.000 $ y podrás 

o tos 64.000 $, pero merece lo pena el desembolso. El hocete con e/ mejor coche del circuito. Dicen que va 

Célico es rapidísimo y coopera con tracción a las 4 sobre raíles y que nunco se despego de lo pisto, 
ruedas, pero muestra un comportamiento nervioso. Aunque no es ton irritable como el anterior, ve con 
muy bailarín. Ya sabéis, otra manera de conducir. ojo, que la carretera se te puede quedar pequeño. 


Fiat Cincuecento T urbo: Volé 27.000 $ pero 
Mi ni Cooper Si Por solo 25.000 $ podréis haceros merece lo peno quedarse arruinado de primera ma- 
cón un clásico Ato sobrealimentado con tracción a las no. No sólo es más potente que el Mini, sino que 

ruedas delanteras. Su bonito diseño y las rayos en el además se le ha aumentado el peso. 0 sea que 

copó no esconden, sin embargo, una potencio limitada a corre que se las pela y, por lo visto, no se ba- 
lo que sólo podréis socorle caballos con mucha penda, lancea tonto o la hora de temor uno curvo. 


Vauxhall (Opel) Astra GSI: Es bostonte 
más potente que el Clio (justo al lado) y también 
acelera muy rápido, pero tiene mucho "cuto'’ y, 
si fe opuros demosiodo, se te puede hoeer incon- 
trolable. Además, no es precisamente uno gongo, 
yo que su precio ronda los 38.000 $. 


Renault Clio 16 V: Sólo disponible o portirde la ter- 
cera ronda, este bólido de cerco de 200 CV de po- 
tencia aún no incorpora tracción total, pero 
no veáis cómo es capaz de desenvolverse en todo tipo 
de terrenos. Uno bala y. por si fuero poco, bostonte con- 
trolable. En cuento o su precio, cuesto 34.000$ 
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Edición de equipoj Uno de ios virtudes de este soccer. 
Podras alterar el nombre de jugadores, equipo, entrenador... 



También sobre hielo. Amplísima ia variedad de terrenos 
de juego disponibíes. Y de "trazados" de césped, claro. 



A pesar de que confiamos en vuestra sapien- 
cia, no daríamos un duro porque supierais 
quién es Dino Dini. Y como siempre ganaría- 
mos la apuesta, mejor explicar brevemente que 
este tipo de nombre italiano es el hombre que 
más ha hecho por el fútbol informático. Crea- 
dor de la saga Kick Ofí no hace demasiado 
que el colega se marchó de Anco para continuar 
sus pesquisas en Virgin. Allí, y sin el logo Kick 
Off (no pudo llevarse el copyright consigo), em- 
prendió una nueva etapa de la que el mes que 
viene tendremos los primeros resultados. 

Dino Dini Soccer es una idea del “maestro” 
llevada sin embargo a la práctica por Eurocom 
Entertainment. Exteríormente y a primera 



Conceptos nuevos y 
“refritos” de grandes 
programas de soccer. 
Apurando !a fiebre 
mundialista, Virgin utilizará 
esta digna estrategia para 
sorprenderos con lo último 
del enigmático Dino Dini. 





vista os asombrará su parecido con World Cup 
USA 94 (el producto oficial del Mundial), pero 
pronto empezaréis a sentir las diferencias. La 
perspectiva muy aérea (y jugable) y el desplaza- 
miento vertical dejarán paso rápidamente a un 
eficaz zoom que aumentará prodigiosamente 
la acción, ¿Qué vista os gusta más? ¿¡Las dos!? 
Pues para que podáis elegir y sentiros como en 
casa, el juego Incorporará una opción para alter- 
nar ambas vistas, quedarse con la global, con la 
más detallada o, ahí está el truco, seleccionar la 
que más os mole en pleno partido. 

Lo del desplazamiento vertical también se 
arreglará rápido. Podréis jugar a lo ancho, a lo 
iargo, sobre un césped cortado en mil direccio- 
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• Virgin • Super Nintendo • Juego 



Un placer d< 
penúltimo fútb 


nes y hasta en seis terrenos de juego dife- 
rentes. Todo estará en las opciones y también 
en una hábil combinación de botones en 

cualquier momento del juego. 

Cuando empecéis a dar caña ai mando, ense- 
guida os vendrá a la cabeza la idea Sensible Soc- 
cer de juego. Las comparaciones siempre son 
odiosas, pero en este caso se nos antoja un or- 
gullo. Vale, no se controla con un solo botón, si- 
no con ios cuatro, pero el resultado será simple 
y claro, Pases largos, cortos, tiros a puerta, efec- 


Dino Dini Soccer 
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iscubriros el 
ol de Diño Dini 
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Desde e/ mondo, Efiminor ef zoom, quitar el stanner de 
campo son cosos que podras Pocer desde el propio mondo. 
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Faltos y Janees. A codo falto o saque de esquina le seguirá 
una lineo de fuerzo que marcará el Jugar de recepción, 
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Atmósfera a lo Wembley, melodías apropiadas, 
repetición a cámara lenta de cualquier jugada y 
una opción para ajustar a medida el control 
del jugador completarán este cibernético gol* 


tos... sólo una pequeña pega: no podréis elegir al 
jugador que queráis controlar, La voz cantante 
la llevará el futbolista que más cerca esté del ba- 
lón. Los otros se limitarán a cumplir su función 
sobre el terreno de juego. 

El juego presentará 99 selecciones interna- 
cionales que podrán disputar 4 torneos prese- 
lecclonados. Cada equipo tendrá a su disposi- 
ción tres equipaciones diferentes y gozará de 
unos gráficos soberbios, coronados por unas ani- 
maciones dignas de cualquier juego de Virgin. 



que viene os contaremos qué tal se deja jugar 



¿Qué fútbol te 
‘ gusta más? 

Human triunfó con un Super Soccer cosí 

subjetivo, £A se lo come todo con un FIFA 3-D, 
Virtual Soccer burgo en lo doble perspectiva. 
World Cup USA la emprendió con uno visto 
aérea en ángulo, y Sensible prefirió la vista de 
pájaro. Yo veis, fútbol es fútbol en todos portes 
menos sobre una consola. Y como en gustos no 
fray nodo escrito, Virgin ha elegido el consenso 
como fórmula óptica de su último juego. En 
Dino Dini Soccer podras jugar a visto aérea 
global, o menos aérea y con más decolle, juzguen 
y, de poso, varíen ia cámara o su antojo. 
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Más rebuscado. Yo que el temo cosí no vario, seguro que 
en gráficos y escenarios notáis un gran cambio. 



¿La salida, por favor? Echadle imaginación y veréis en ese 
pergamino ía solida a la libertad. ¿O era ia entrada? 


A lo largo de este año se han presentado en 
nuestras consolas un elevadísimo número 
de nuevos personajes. La mayor parte de ellos 
son muy atractivos y simpáticos, pero pocos al- 
canzan el grado de simpatía y habilidad que pre- 
senta nuestro vampiro favorito: Aero. Recor- 
dad bien, os lo presentamos a principios ce ano. 
Hizo su entrada en la Super de la mano de 
Sunsoft, y ya entonces cautivó nuestros cora- 
zoncitos. Ahora, cuando 1 994 está tocando a su 
fin, el famoso acróbata regresa para que contí- 
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Están escondidos . No dejéis un rincón sin investigar. A ve- 
ces podréis recibir sorpresas de semejante tolla. 

nuemos disfrutando con sus aventuras, del mis- 
mo modo que pudimos hacerlo unos cuantos 
meses atrás. 

En esta segunda parte Aero deberá seguir ha- 
ciendo frente, con toda la osadía de los grandes 
héroes, a las malévolas trampas que le tendrá 
tendidas Ektor. su inevitable enemigo que con- 
tinúa empeñado en arruinar la carrera de este 
fenómeno del mundo del circo. El pequeño 
vampiro de enormes orejas os dejará boquia- 
biertos con sus piruetas -para sí las quisieran los 


SunSoft • Super Nintendo 
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Nuevos vehículos, No todo iban a ser cañones y vuelos en 
pirueta, también Aero podrá ahora cfesfearse por ¡a nieve. 
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Aera The Acro-Bat 2 
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E( numeríto del loniam/ento Esta vez habrá más caño- 
fies jibero deberá demostrar qt/e sirve para esto <feí circo. 



Hace unos meses, SunSoft 
nos sorprendió con un 
murciélago acróbata 
llamado Aero. Y ahora, para 
despedir el año con buen 
pie, nos trae la segunda 
parte de sus aventuras. 


por excelencia 
greso a la Su per 




* uu 


f, 

*■ 


r\ 


UUUUUliUU 


u;í 


. >■/ 

* 




* - : 

AjV 

i 4 


L -- „¡K Jb. 


A 




rr i» h- t - ■ » r * ■» t -9 i " r 9 » i- ■ -.■■■■• 9 + 


* 1 * 




Sorpresas ocultas. Sj vais recogiendo Items por ti escena- 
rio, la aventura se os hará algo menos helada, 

mejores gimnastas del mundo-, ai compás mar- 
cado por una pegadiza música y en unos esce- 
narios que destacarán por su brillante colorido. 

A medida que Aero vaya recorriendo cada una 
de las distintas fases del juego, deberá recoger 
todos los alimentos y estrellas de que sea 
capaz. Los primeros, con el objeto de aplacar su 
insaciable hambre: y las segundas, para defen- 
derse de los ataques de sus numerosos enemi- 
gos, ya que su habilidad no bastará por sí sola 
para librarse de todos ellos. Además, tendrá que 
rebuscar bien en todos los caminos por los que 
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Ah! El circo. Aero repite enemigo y arrobados. Yo podéis ir 
controlando sus piruetas porque de lo contrario... 

y 

transite, ya que se encuentran plagados de sen- 
deros ocultos en los que las sorpresas estarán a 
la orden del día. 

Esto es, a grandes rasgos, lo que encerrará es- 
te cartucho que SunSoft nos tiene preparado 
para estas navidades, Seguro que ya os está pi- 
cando la curiosidad, pero deberéis aguantar un 
poquito más para poder disfrutar de los vue- 
los, carreras y saltos mortales de! acróbata 
por excelencia de la Supei: Por lo menos hasta el 
próximo número de nuestra revista. Entonces 
nos veremos de nuevo las caras. 





¿Tri/ero? Antes 
de empezor a ju- 
gar, podremos 
entrenar íos de- 
dos y ía vista 
practicando con 
ti juego que nos 
propondrá ¿ero. 
Eso sí, no habrá 
dinero de por 
medio. 
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or uno en concreto 
jter II, Mortal Komi) 
;ado, a continuador 
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ucha 


Este mes hemos echado un vistazo alos'grandes títulos de "golpes** que se 
presentan para navidades y nos hemos ^Ve¿iiritádoT x ¿y qué juego de lucha s< 
compraría esta revista? Dado que nó nos\dfcadia 
escogimos a tres buenos representantesKsIr 
y Samurai Shodown y nos pusimos a coi 
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Si hay algo en lo que los tres juegos 
coinciden es en que todos descien- 
den de buena familia. Sin ir más 
lejos, Su per Street Fighter II es 

la última secuela del que es conside- 
rado título estrella de lucha. Los 
usuarios Super Nintendo pudimos 
comprobarlo jugando a SF II Tur- 
bo allá por Diciembre de 1 992. 

MKII también se presentó en 
recreativa, y es el segundo capítulo 
de uno de los cartuchos más polé- 
micos de la historia. La ausencia de 
sangre en la primera entrega 
de la serie dio lugar a ríos de tinta 
en busca del truco gore. 

Por último, Samurai Shodown 
es la conversión a 1 6 bits Nintendo 
de uno de los cartuchos-monstruo a 
los que nos tiene acostumbrados la 
consola Neo Geo. una joya de na- 
da menos que 1 1 8 megazas. 

tres títulos son viejos conocidos para los aficionados. Cualquiera 
de ellos puede aportar un pasado esplendoroso en su favor”. 



El terreno de las opciones es 
propiedad de Super Street 
Fighter II, que ofrece unas posibili- 
dades de configuración de combates 
superiores a las de Samurai Shodown 
y Mortal Kombat II, el más flojo 
de los tres en este apartado, La di- 
ferencia no se nota tanto en aspectos 
como los niveles de dificultad (8 en 
SSFII y Samurai frente a los 5 de 
MKII), el límite temporal (sólo MKII 
no permite variar el tiempo), o la po- 


sibilidad de configurar los botones 
del pad (común a los tres). Donde se 
pone de manifiesto es en detalles co- 
mo la posibilidad de elegir escena- 
rio en determinados modos de jue- 
go o incluso en la opción que 




permite elegir el color de la ropa 
de los luchadores. Por último, indicar 
que SSF II y Samurai ofrecen conti- 
nuaciones infinitas, mientras que 
MK II sólo da cuatro oportunidades 
para seguir en el torneo. 



Mortal Kombat 
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“Super SFII destaca gracias a aspectos como la elección de escenario o 
la posibilidad de alterar el color de la ropa de los luchadores”. 




































No hay juego de lucha que no alardee de espectacularidad, y estaréis con 
nosotros en que ésta reside en buena parte en los golpes que ejecutan 
los luchadores. Por eso. y pese a la dura oposición de Super Street Fighter 
y Samurai Shodown, creemos que Mortal Kombat H sale victorioso del 
apartado dedicado a magias, lanzamientos y mamporros. Y es que cuenta 
con los golpes finales más brutales que se hayan visto jamás en la Super. 

Los diferentes Fatalities ya serían razón suficiente para recibir el título al 
mejor "golpe”, pero es que además ios programadores han añadido Babali» 
ties y Friendship Moves para ofrecer al jugador una variedad inusi- 
tada de opciones a la hora de terminar con el adversario. Podéis aducir que el 
final no lo es todo, que el resto del combate también cuenta, y lleváis toda la 
razón del mundo. Por eso os decimos que las magias de MK II. además de 
numerosas, portan una calidad innegable y resulta difícil encontrar a dos 
que se parezcan entre sí. 

Super Street Fighter ha añadido nuevos golpes a los personajes 
conocidos -aparte de los pertenecientes a los cuatro nuevos- y no hay que 
restarle mérito por ello. Sin embargo, creemos que su espectacularidad es 
menor que la de los Finish Him! Además, algunos tienen el inconveniente 
de que obligan a realizar movimientos antinaturales en el botón direc- 
cional, lo que supone una merma para la jugabilidad. Quizá en lo que supere 
a Mortal Kombat II sea en los combos y llaves normales, que gozan de 
una fluidez y suavidad de las que carece el de Acclaim. 

¿Y Samurai Shodown? Pues los golpes de este juego destacan, sobre to- 
do, por su originalidad. No cuentan con la espectacularidad de los de 
MKII. ni tienen el sello de la fama de SSFII, pero incorporan elementos nove- 
dosos pocas veces vistos. Entre ellos, por ejemplo, la utilización de armas 
durante el combate, armas que pueden perderse dejando al luchador 
con los puños desnudos. También sorprende la existencia de una segunda 
barra de energía que mide el nivel de ira del luchador y se llena a me- 
dida que éste va recibiendo daño, Así, una vez que alcanza el máximo, el per- 
sonaje se pone furioso y aumenta la potencia de sus golpes. Por último, 
no perdáis de vista el número de llaves de algún personaje (Galford tiene 
hasta nueve diferentes), ni la novedad que supone la utilización de un animal 
de presa (un halcón o un perro) en alguna de ellas. 


Super Street Fighter II 



Samurai Shodown 




Mortal Kombat II 




“La espectacularidad de Fatalities, Babaiities y Friendship Moves llevan 
a Mortal Kombat II al primer puesto del podio de los golpes”. 
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Juegos de Lucha 

























Mejorar Street Fighter II Tur- 
bo era una tarea difícil para los chi- 
cos de Capcom. Dada la poco hala- 
güeña perspectiva de quedarse en 
añadir cuatro personajes y unos 
cuantos golpes nuevos a lo que ya 
conocíamos, se han decantado por 
presentar hasta cinco modos de 
juego ante los cuales deben doblar 
la rodilla tanto Samurai Shodown co- 
mo Mortal Kombat II. Modo Histo- 
ria, modo Versus, Group Battle 
Mode (una competición por equi- 
pos), Tournament Battle Mode 
(un torneo por eliminatorias) y Ti- 
me Challenge Mode (un reto pa- 
ra derrotar a un rival en el menor 
tiempo posible) conforman un plan- 
tel de lo más variado que convierte a 
Super SF1I en el título más com- 
pleto en lo que a modos de jue- 
go se refiere, 

Puestos a seguir un orden, el se- 
gundo lugar en este ranking le co- 
rrespondería a Samurai Shodown. 
que incluye un Modo Historia si- 
milar al de Super Street Figh- 
ter II (atención, porque pese a los 
1 6 luchadores del juego de Capcom , 
en ambos participa una docena de 
personajes), el consabido Modo 
Versus y una competición de 
cuenta regresiva parecida ai antes 


Eliminatoria 



mencionado Time Challenge Mo- 
de. Encontramos una sola diferencia: 
este countdown nos obliga a de- 
rrotar al mayor número de enemigos 
uno tras otro, en un tiempo deter- 
minado y sin que vuestro personaje 
tenga medidor de energía, 

El farolillo rojo corresponde esta 
vez a Mortal Kombat II (uno de 
los pocos últimos puestos), que 
solamente puede poner sobre la me- 
sa el ya tópico torneo correspon- 


diente al Modo Historia y el 
Modo Versus en el que dos juga- 
dores miden sus fuerzas. Podríamos 
valorar en este apartado el modo 
de juego en el que se enfrentan 
dos equipos de cuatro persona- 
jes. pero precisamente por tratarse 
de un truco descubierto a posteriori 
no vamos a tenerlo en cuenta. Sería 
injusto valerse de una estratagema 
que ¡os demás cartuchos podrían 
contrarrestar en otras opciones. 


Mortal Kombat II 


Torneo Versus 



Samurai Shodown 

Torneo Versus 



Super Street Fighter II 


Group Battle 
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Time Challenge 




Super Street 
Fighter II 


Viajáis a través del globo para ven- 
cer al resto de participantes en el 

Torneo de Campeones. Debéis 
alzaros con el título de mejores lu- 
chadores del mundo, 


Dieciséis, los doce que participa- 
ban en el SFII Turbo más los cuatro 
nuevos: Fei Long, Cammy, 
T.Hawk y Dee Jay. Todos pueden 
ser elegidos al principio, 

El vencedor final es el que gana 

dos de los tres asaltos de que 

consta cada combate, Las peleas se 
disputan sin límite temporal o con 
una cuenta atrás de 99 segundos, 


Existen tres fases de bonus re- 
partidas por el Modo Historia. 



Torneo 



“Ni el correcto Samurai Shodown ni el escaso Mortal Kombat II llegan a 
la altura de los cinco modos de juego de Super Street Fighter II”. 


























Se nos ocurren varias formas de evaluar a nuestros contendientes en este 
apartado. Si tomamos como criterio el número de personajes, los fríos 
números indican que Mortal Kombat II es el más fuerte, ya que son 1 7 
los luchadores que aparecen en el juego, contando a los 12 que podéis elegir 
“de serie", a los dos jefes (Kintaro y Shao Khan), y a los 3 personajes ocultos 
(Smoke, Jade y Noob Saibot), Super Street Fighter II presenta un perso- 
naje menos: 16 en total, con lo que se han añadido cuatro nuevos respecto 
a la versión Turbo (Dee Jay, Fei Long, Cammy y T.Hawk). El plantel de Sa- 
murai Shodown es el menos numeroso, pues está integrado por 12 
personajes “normales" y un jefe final llamado Amakusa, 

Si tomamos como base la posibilidad de elegir personajes desde el 

principio, entonces Super Street Fighter se lleva 
la palma. El cartucho de Capcom pone a todos los 
luchadores a vuestra disposición para lo que queráis. 
El que más perjudicado se ve por la aplicación de es- 
te rasero es Mortal Kombat II, que reduce de 
I 1 7 a 1 2 el número de luchadores, con lo que em- 
pata con Samurai Shodown. 

Finalmente, también podéis atender 
a la originalidad de los perso- 
najes. En tal caso nos queda- 
mos con Samurai Sho- 
down porque todos sus 
luchadores resultan novedo- 
sos. Hasta seis personajes, la mitad 
del plantel de Mortal Kombat II, ya 
aparecían en la primera parte del juego, 
pero es que además Kltana, Mileena y Jade 
por una parte, y Sub-Zero. Scorpion, 
je i Noob Saibot y Smoke por otra son ge- 
melos. De todas formas, el gran perju- 
dicado en esta ocasión es Super 
Street Fighter II, que ve cómo i 2 de sus 
1 6 luchadores repiten presencia. 
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“Mortal Kombat II tiene el número, Super Street 
Fighter KK la posibilidad de elegir y Samurai Shodown 


toda la originalidad del mundo 
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Juegos de Lucha 
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Gráficos y movimientos 



En el terreno gráfico, y pese al magnífico nivel general que ofrecen 
los contrincantes, apostamos por las espléndidas digitalizaciones de 
Mortal Kombat II, muy mejoradas con respecto a las de la primera en- 
trega del juego. En el cartucho de Acclaim, además, los sprites hacen gala 
de un gran tamaño (el mayor de los tres) y se apoyan en el tan especta- 
cular como polémico modo gore (sangre para los no iniciados). 

Super Street Fighter II. por su parte, sigue en la línea de sus anteceso- 
res, con un modelado de personajes muy en la línea Capcom y una 
presentación de lujo. Mientras, Samurai Shodown bate a los otros dos 
programas en el apartado de animaciones. Su modo historia alardea de 
presentaciones al más puro estilo manga. 

Por lo que respecta al movimiento, ése es ei dominio de Super Stre- 
et Fighter II, cuyos ocho niveles de dificultad afectan de manera defi- 
nitiva a la extraordinaria velocidad que se llega a apreciar tanto en la acción 
como en una ágil respuesta a nuestras órdenes. Y es que cuando hay opciones 
de por medio, el juego de Capcom se alza como el mejor de todos. 


Super Street Fighter II 


Mortal Kombat II 
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digitalizaciones de Mortal Kombat II se meten 
los gráficos en el bolsillo, mientras que la velocidad 
de Super Street Fighter II hace lo propio con el 

movimiento. Fantásticos ambos”. 




Mortal 
Kombat II 


El Outworld es el marco en el 
que se disputa el torneo organizado 
por e¡ temible Shao Khan y su lu- 
garteniente Kintaro para vengar la 
derrota de Shang T sung en el primer 
Mortal Kombat, Sólo el vencedor 
saldrá con vida de allí. 


Doce para elegir de principio, dos 

jefes finales y 3 personajes 
ocultos que sólo aparecen cuando 
se dan las condiciones apropiadas. 
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Los tres juegos andan parejos en sonido aunque se pueden encontrar algunas diferencias. Las voces digitalizadas 
están presentes en todos, pero nos quedamos con los kilates de la voz en off de Mortal Kombat II. Por su parte, 
las digitalizaciones de Super Street Fighter II y Samurai Shodown suenan más “enlatadas”, 

Hay sin embargo una mayor presencia de la música en los combates tanto en el juego de Capcom como en 
el de Takara, aspecto que en MKil sobresale por lo contrario: los efectos predominan sobre las melodías. Y ya que nos 
hemos referido a la música, destacar el toque más orientalizante de S.Shodown, el cartucho con mayor presencia 
de melodías. En definitiva, que se impone la igualdad en este apartado, y que podéis elegir entre el realismo de 
Mortal Kombat II, el equilibrio de Super Street Fighter II y las melodías de Samurai Shodown, 

“SSF II equilibra la balanza entre música y efectos. En 
Samurai Shodown vence la melodía, y Mortal Kombat 

se decanta por los sonidos FX”. 


Combates al mejor de tres asal- 
tos y con un tiempo fijo de 99 se- 
gundos, No hay posibilidad de elimi- 
nar el límite temporal, ni siquiera se 
puede pausar el juego. 


No existen fases de bonus en 
Mortal Kombat I!. 
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I 



Super Street Fighter II 





Samurai Shodown 



Mortal Kombat II 


En este capítulo nos quedamos con Mortal Kom- 
bat II por varias razones. La primera tiene que ver con la 
amplitud de los escenarios. Echad un vistazo a las ti- 
ras cue acompañan a estas palabras y veréis que el es- 
pacio para la lucha es mucho mayor en MKII que 
en los otros dos juegos. Otros aspectos que parecen su- 
periores son el realismo, el colorido y los detalles 
de que hacen gala los decorados, así como su decisiva 
intervención en el juego: tres de ellos tienen sus Fa- 
talities específicos. 

En favor de Super Street Fighter / Samurai Sho- 
down cabe aducir el número de escenarios en liza: 

cada personaje tiene el suyo propio, a los que hay que 
añadir los de las fases de bonus. En MK II sólo hay 9, 
que se suceden de forma aleatoria. También es destaca- 

ble el dinamismo de los elementos en segundo 
plano, cosa de la que carece el cartucho de Acclaim. Por 
último, tomad nota de la posibilidad que tienen los per- 
sonajes de interactuar con los fondos: en SSF II se 

pueden rom- 
pen cajas, 
mientras que en 
Samurai se re- 
cogen ítems, 
que también 
son parte del 
decorado. 


“El espacio y el realismo juegan un papel decisivo en Mortal Kombat II. 

Sin duda, el rey de este apartado”. 


eos 


En mayor o menor medida, cada 
uno de los tres títulos que nos ocu- 
pan tienen o tendrán un sinfin de tru- 
cos disponibles. En este momento 

conocemos más tácticas de 
Mortal Kombat II que del resto 
de juegos, pues aparte de las combi- 
naciones para ejecutar Fataüties, 


Babalrties y Friendships. en los 

dos números anteriores de Ninten- 
do Acción y en éste mismo os he- 
mos dado las claves para jugar por 
equipos, encontrar a los personajes 
ocultos, luchar contra Kintaro o Shao 
Khan, o conseguir hasta 30 créditos. 
Super Street Fighter II también 


Lci 

escondía trucos para elegir al mismo 
luchador en el Group Battle Mode, 
aumentar la rapidez de acción o ele- 
gir un nuevo color para la ropa de 
los personajes (están en el libro de- 
dicado a este juego aparecido en 
Hobby Consolas). Por último, en este 
número de Nintendo Acción os des- 



cubrimos también la forma para ju- 
gar con Amakusa en Samurai Sho- 
down. aparte de daros las combina- 
ciones para ejecutar sus golpes 
especiales, De todas formas, la rela- 
ción de trucos no acaba aquí. Estad 
seguros de que pronto saldrán a la 


¡uz un montón de claves increíbles, 

“Se conocen más trucos de Mortal Kombat II, pero la aparición de 
claves para los otros dos juegos es sólo cuestión de tiempo”. 
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juegos de Lucha 
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(Compañías, precios y megas 









LLega la hora de rascarse el bolsillo y por tanto de tener las cosas muy claras. Lo 
primero que debéis saber es que los tres juegos objeto de análisis tienen un 
precio elevado, pero justificado en todo caso. Veamos, Mortal Kombat I) cuesta 
1 1.990 ptas, mientras que Super Street Fighter II y Samurai Shodown se suben 
a las 1 2.990. Un pelín caros, ¿verdad? Lo dijimos, pero también advertimos de la justi- 
ficación, Ahí va: Los tres son juegos en cuestión llegan avalados por compañías de 
primera fila iCapcom y Super SFII, Acclaim y MKII, Takara y Samurai 
Shodown) y presentan un notable número de 
megas (24 para Mortal, 32 para Super 
Street Fighter y Samurai Shodown). En 
cuestión calidad-precio apenas hay diferencia, 
así que va a ser difícil decidirnos por uno en 
este apartado. Eso sí, aún caros, los tres cartu- 
chos no tienen comparación con otros títulos 
de menos megas y más "dineros". 



Samurai 

Shodown 


“No podemos decidirnos por ninguno de ellos. Los 
tres son caros pero ofrecen una calidad inigualable”. 


Conclusiones 



Estamos a finales del siglo 

XVIII y japón está sufriendo gue- 
rras y desastres naturales que co- 
mienzan a extenderse por el mundo, 
Tras ellas se esconde el malvado 

Shiro Toklsada Amakusa, al que 

debéis derrotar en la confrontación 
decisiva de Samurais, 
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Aunque hayamos juzgado individualmente a estos tres programas en las fichas que se incluyen en este reportaje, con- 
viene dedicar unas palabras como conclusión final conjunta. Comenzábamos esta comparativa ofreciendo los antece- 
dentes de cada juego, y vamos a terminar refiriéndonos en parte a ellos, porque creemos que la cosa tiene su impor- 
tancia. Tomen nota que ahí va lo importante. 

Super Street Fighter II, el título con más solera de los tres, es, sin duda, un gran juego en todos sus aspectos, 
incluso el mejor de todos si no fuera por un pequeño detalle: no es lo mismo acercarse a él sin conocer Street Figh- 
ter II Turbo que habiéndolo jugado antes. Si estáis en el primer caso, Super SFII os parecerá una auténtica pasa- 
da todo recreativa, pero si os encontráis en el segundo comprobaréis que las notables mejoras en aspectos casi se- 
cundarios como las opciones o modos de juego no quitan para que. en cierta medida, os parezca que quizá ya habíais 
tenido bastante con el cartucho Turbo. Esto es lo que nos hace valorar todavía más a Mortal Kombat i I. por- 
que en él sí se aprecian mejoras en puntos esenciales respecto a la primera parte, tanto del lado de los gráficos 
como del de la enorme jugabilidad que proporcionan sus golpes finales. Samurai Shodown, por último, queda 
un escalón por debajo de estos dos monstruos, pero nos parece la mejor conversión Neo Geo-Super que 
ha hecho Takara hasta e! momento, entrando así en ese Hall of Fame (Salón de la Fama para los despistadlos) al 
que sólo acceden los juegos de lucha tocados por la genialidad, 

Para finalizar, sólo nos queda aseguraros que, compréis el que compréis, juguéis al que juguéis, prefiráis el juego de lu- 
cha que prefiráis, podréis estar seguros de que habéis hecho una elección acertada. 

“Super Street Fighter II y Mortal Kombat II son los 
dos mejores juegos de lucha que puedes consumir”. 


deis controlar desde el principio, más 
Amakusa, el jefe al que os enfrentáis 
al final del torneo. 


El Samurai que logre vencer en 

dos de los tres asaltos del com- 
bate será el ganador Se puede variar 
la duración de los asaltos. 


Se repiten varias veces durante las 
partidas, y en ellas el objetivo es de- 
rribar al máximo número posible 

de hombres de paja. 
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en un primer contacto cuáí iba a ser 
el argumento definitivo sobre el que 
giraría SF II. Fueron unos pequeños 
apuntes que sentaron muy bien entre 
nuestro público y que, de paso, pro- 
metimos ampliar. Aprovechando la 
coyuntura que nos presta este espa- 
cio luchador vamos a ver si definiti- 
vamente dejamos unas cuantas cosas 
vistas sobre este epopéyico film. 

Para empezar unos cuantos datos 
ya confirmados. La película se estrena 
este diciembre en las salas america- 
nas y, como reza en el recuadro per- 
tinente, se espera para junio en tie- 
rras españolas. El film llegará con una 
recomendación para mayores de 
13 años, aunque nos da en la nariz 
que más por el temor que existe an- 
te ciertos videojuegos que porque la 
peli sea demasiado violenta. De su 
producción se han encargado a me- 
dias Edward Presman y la propia y 


¡Créditos en 

Mortal Kombat, The Film 

* Johny Cage: Lyden Ashbí (Wyatt Earp) • Shang Tsung: Car y Htroyukí 
(Licencia para Motor, El Último Emperador) • Liu Kang: Robín Shou (experto en 
Kung Fu con muchas peí/s chinas en su haber) • Sonya Blade: Bridgette Wi/son 

jf 

(El Ultimo Gran Héroe) • Kano: írevor Goddard (The Comm/sh en televisión) 

• Rayden: Cristopher iambert (Los Inmortales, El Siciliano, Fortaleza Infernal) 
Producción: Larry Kassanof (supervisó lo producción de T2:Judgement Doy y fue 

el productor ejecutivo de True Líes -Mentiros Arrie sgadas-J. 

• Dirección: Paul Anderson. 


millonaria Capcom, lo cual dice bas- 
tante con respecto a su interés. Y en 
la dirección apañamos un estreno, el 
de Steven E. de Souza, afamado 
escritor de guiones que ahora mismo 
trabaja en la conversión a cine de 
Judge Dredd con papel de Stalone, 
El hilo del film nos transporta a un 
país en rebelión, guerra civil y malva- 
do a los mandos: un general lla- 
mado Bison. Durante e! séptimo 
mes de guerra, la situación demanda 


soluciones drásticas, así que al jefe de 
turno no se le ocurre otra cosa que 
secuestrar a 63 trabajadores de 
la ONU encargados de la ayuda hu- 
manitaria, suministros y esas cosas. 
Los buenos se ponen a trabajar y en- 
vían al Coronel Guile a solucionar 
la situación. Reunido el consejo de las 
fuerzas aliadas, no hubo ni un voto 
en favor de la demanda de Bison: O 
me dan 20 billones de dólares o 
me cargo a todos. Así que Guile viaja 
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juegos de Lucha 


a Shadowloo con misión recuperar 
a los rehenes, junto a él, Ken Mas- 
ters y Ryu Hoshi. Y en el apoyo 
táctico, la oficial británica Kilye 
“Cammy” Minogue. El resto es 
desconocido pero se lo imagina uno. 
Incursiones a media noche, golpes, 
kárate. movimientos especiales, en- 
frentamientos al segundo de abordo: 
Viktor Sagat, mucha acción y 
¡una sorpresa! La reportera Chun L¡ 
tiene en su agenda la clave para des- 
cifrar todo este entuerto. ¿Será la lo- 
calización de ia guarida de Bison? 

Terminamos con un cambio de ai- 
res. En situaciones normales pasa de 
largo, pero es que en SF II lo de la 
banda sonora nos ha llegado al al- 
ma. Las músicas del film serán inter- 
pretadas por Hammer (e! de 
"Can't Take this”) y, ojo al dato, el 
defensa de los 49ers de San 
Francisco, Deion Sanders. Rape- 
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La gran 
Noticia 

Era ya vox Populi que la peli de los 
Luchadores Callejeros se estrena- 
ba en diciembre en los solos 
omeríconos, pero ni uno solo revisto 
de este pos veró cloro lo de su llego- 
do o España. Pues bien . Nintendo 
Acción esto en condiciones de ose- 
gurar que el film Street Fighter 
se estrenaré aquí durante el vera- 
node 1995. muy posiblemente en 
el mes de junio ounque no se des- 
carten posibles retrasos. Lo película 
que ha producido lo propio Cap com 
será distribuido por Columbia 
Pictures y, según nos confirmaron 
responsables de lo multinacional, las 
expectativas de éxito son elevadas. 
Aunque sólo fuero por lo cantidad de 
fonéticos SF II que hoy en el mundo, 
lo cierto es que es paro ser optimista. 


Créditos en 

Street Fighter II, The Film 

■ Coronel Wiiliam F. Guile :Jeon Claude Van Damme (Soldado Universal, 
Blanco Humano) • General M. Bison: Raúl juila (La Familia Addoms) * Chun 
Li Zang: Ming Na Wen (El Club de la Bueno Estrello) • Viktor Sagatí Wes 

i* 

Studi (Gerónimo, El Ultimo Mohicano) • Ryu Hoshi: Byron Mane (Bíoodsport II) 

• Balrog: Grand L Busfi (Armo Letal I y 2) * Edmon Honda: Peter 
Tuiososopo (Necesory Rougbness) * Dee jay: Miguel Angel Nuñezjr. (jumpin ]ock 
Flash) ■ Ken Masters: Domian Chapa (Under Siege) * Dhalsim: Roshon Sefli 
'Ghandi) * Cammy: 10 ifye Minogue (Los delincuentes) * T. Hawk: Gregg 
Roimvoter (jóvenes Jinetes) ♦ Zangief: Andrew Bfyniorstó (Botmon Retums) 

• Carlos Blanka: Roben Mommone (The Crossing) • Vega: jay Tovare (The 
Chollenge) * Under Secretary: Simón Calkw (Cuatro Bodos y un Funerol) 

• Capitán Sawada: Kenyo Sawado (películas japonesas) 

• Producción: Edward Presmon asociodo con Capcom. 

• Dirección: Steven E. de S ouza (guionisto de 48 horas, Die Hard) A 


con argumento 
preconcebido en 
videojuego, en un 
crack de Elite para 
ordenadores de 8 bits. 
Street Fighter II y 
Mortal Kombat han 
seguido su estela unos 
años después. 


Aun nada definido para productora de Freddy Krueger, 
la leyenda MK Tortugas Ninja y The Mask va a 

No parece que se vaya a comer basar en el toque místico del jue- 
mucho el coco la prolífica New Une go todas las ¡deas. Y como muestra 
Cinema para trasladar Mortal Kom- un botón. En una entrevista reciente, 
bat a la gran pantalla. Aunque aún no Larry Kassanof, el productor de la 
hay argumento claro, parece que la película, manifestó que el film se val- 

dría de la fuerza y personalidad 
de sus protagonistas 

IwÍ^^mU ' ^ - ! ' 1 ' £ 5 I Se P reten de un enfrentamiento en- 

'‘W tre el Outworld y las fuerzas be- 

UWBM nevólas de la 

■VMMH Tierra. Liu Kang, 

Sonya Blade y . 

Johny Cage lu- 


chaman contra el bestial Goro para 
que las puertas dimensionales de la 
Tierra jamás llegaran a abrirse. Y 
contaban para ello con un arma se- 
creta: ¡a Princesa Kitana deseaba 
recuperar el trono que por dere 
cho le fue concedido. 

El film podría estrenarse la próxima 
primavera en USA. Y sólo por sa- 
ber de qué va a ir merecerá la pena 
verlo. Ya hablaremos. 
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suPíñ mimo 


Q ue el hombre desciende del mono es al- 
go que Darwin puso de manifiesto, que 
los profesores nos enseñaron en e! colegio y 
que más de uno parece empeñado en demos- 
trar, Lo que quizá no esté tan claro es que 
también sean los atrasados primates los que le 
den una nueva vuelta de tuerca tecnológica a la 
industria de los 16 bits. ¿Suena raro?, pues la 
prueba es un cartucho de muchos quilates que 
responde al nombre de Donkey Kong 
Country, nacido de! matrimonio entre Rare 
y Nintendo, y al que a partir de ahora podéis 
llamar "el Juego” con mayúsculas. 

En los últimos meses os hemos venido can- 
tando las excelencias técnicas de este progra- 
ma, así que ahora es el turno de hablaros de 
las sensaciones que crea jugar a él. Y la 
verdad es que nos hemos quedado boquia- 
biertos, porque detrás de todo el escaparate 
de gráficos renderizados, fondos tridimensio- 
nales y demás, habita un concepto de juego 
de lo más simple que os podáis imaginar. 








Entra en la nueva 

dimensión 
de los 16 
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Más vidas que un primate 



Conseguir que vuestro morcodor de vi- 
das se rellene no es demasiado difícil. 
Existen tres formas de hacerlo, aporte 
de ios foses de bonus. Lo primera, co- 
giendo cien plátanos; la segunda 
consiste en reunir las letras de la 




palabra KONG: y la tercero se cen- 
tra en los globos de colores que 

encontraréis de vez en arando: ios ro- 
jos os don una vida los verdes tres, 
y tos ozules cinco. Y si os veis en opu- 

ros, regresad a i a primera fase 




¡torio Donkey Kong 


Aquí vive Donkey Kong, en un país que comprende siete áreas bien distintos: 
desde el bosque tato tos cumbres nevados, posando por la gran zona industrial. 

Si queréis conocerlas o fondo, fijaos en la letra correspondiente y bus- 
cadla en las siguientes páginas. Así no os perderéis en vuestro viaje. 


A) Kongo Jungle. Aprende de tus errores. 


I 

l 


jungle Hijirrxs! 


Cranky's Cabin 


Funky's Flights 


Barre/ Cannon Cany on 


Very Gnawty 's Lair 




Ropey flampage 





Reptí/e Rumb/e 


Coral Capersi 


Candy's Save Point 


L 


4 












Veréis, la cosa comienza cuando nuestro ami- 
go se encuentra con que unos abyectos seres 
llamados Kremlings han robado la reserva de 
plátanos que Donkey tenía almacenada. ¿Qué 
hacer?, pues partir inmediatamente en su bús- 
queda atravesando Donkey Kong Country, el 
país de Donkey Kong. A partir de ahí, al sim- 
pático primate le esperar siete fases al más 
puro estilo Nintendo: superar niveles re- 
presentados por puntos en un mapa, pudlendo 
entrar en los que ya hayáis “abierto'' tantas ve- 
ces como queráis. Y no es ninguna tontería, 
porque uno de los objetivos del juego, aparte 
de alcanzar la última fase, es hacerlo habien- 
do completado todas las anteriores. 

Nooo, no estamos desvariando de nuevo. Lo 
que ocurre es que en casi todas las fases hay 
una o más habitaciones ocultas, así que se 
puede dar el caso de que atraveséis una fase 
sin haber entrado en ellas. De esta forma, cada 
vez que salváis la partida se os dice qué por- 
centaje del juego lleváis completado, y no es 
raro que después de acabároslo descu- 
bráis que sólo habéis visto un 65% de la 
aventura. Será el momento de volver atrás e 
intentar descubrir las habitaciones secre- 
tas que os hayáis dejado por el camino. 

En cuanto a las situaciones de juego, lo que 
os dedamos, que la jugabilidad no está reñida 
con la simpleza. Durante la partida podéis 





El secreto de tu éxito 

¡Inlnnof I Mida-, como t\%ia mu a DKC Gac irj . a ellas podéis coi a-¡m vidas extra u 
I descubrimiento á ■ una de /os trové s de distintos juegos, y cidenm rc-.u/toN fmh 

iones secretas que existen en mentóles para acabar la aventura al 1 00%. 


B) Monkey Mines. Luces y acción! 


Wiñky s Wafkwúy! Bouncy Bonanza Milktone Moy/iem 



Mine Cart Carnoge! Stop & 6o Stotiorr Necky's Nuís 



Bonus para actores secundarios 

Rambi, Enguarde, Winky y Expresso también tienen 
momentos estelares en Donkey Kong Country, concretamente 
en los fases de bonus. Para acceder a ellas debéis haceros 
con fres Ítems del mismo animal, y une vez dentro se troto 
simplemente de recoger cuantas más figuras mejor, 
porque por cada cien que consigáis recibiréis uno vida ex- 
tra. Y Pescad bien, porque nos han dicho que hoy una súper 
figura que multiplica por dos lo que hayáis conseguido. 
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Donkey Kong Country 
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C) Vine Valley. La hora del barril 


Vu/ture Cu/ture! 



Tree Top Town 





1 1 i a 1 >■! 



1 M * 

tfv ¡H 


Bixmb/e 8 Rumble 






Forest Frenzy 


Cfom City 


Temple Tempest 


Orang-Utofí Gong 


j 


Reo/íy Gnowty fiompoge Rope Bridge Rumbleí 



Snow Borre/ Blost Sfipsjde R/de Ice Age Aí/ey Crocíopus Cbosef 


Torcblight Troubíe 








avanzar con Donkey, con Diddy o con (os 
dos a la vez, de tal modo que si matan a uno 
continuaréis jugando con el otro (no hay op- 
ción de juego simultáneo). Y lo más asombro- 
so es que se ha conseguido la mayor diversión 
posible combinando elementos sencillos 
y variándolos fase a fase, Así, un simple ba- 
rril que os propulsa a modo de hombre-bala 
permanece fijo en un nivel, en otro se mueve 
de arriba abajo y en el siguiente, por ejemplo, 
gira sobre su eje. Y esta sencillez se puede 
aplicar también a los movimientos (los prota- 
gonistas se manejan prácticamente utili- 
zando sólo dos botones del pad), a los 
Items o a los personajes que aparecen en el 
juego: aparte de Donkey y Diddy también in- 
tervienen el mencionado Cranky Kong en su 
papel de voz de la experiencia consolera, 
Funky Kong (os ayuda a desplazaros por el 
mapeado), Candy Kong (encargada de salvar 
las partidas) y cinco animales que os echan 
una mano si es que conseguís encontrarlos. 

Para terminar, un consejo: todo ¡o dicho no 
es nada frente a un ratlto jugando a Donkey 
Kong Country. Si queréis saber lo que puede 
dar de sí vuestra Super Nintendo, no dejéis 
que este juego se os escape sin probarlo. 


E) Kremroc. Equilibrio industrial. 


Olí Drum Alíey Trkk Track Treek Mine Cari Marine ss 



Elevator Antics Po/so n Pon di Boss Dumb Drum 




SELECT A GAÑI 


3 6 5 % 

ETase Gamc Laoguag* 


¡A seguir superándose 1 . En esto ponida podéis comprobar 
cuál es el porcentaje de la aventuro que li abéis cubierto. 



¡Taxi, al final de la fase! 


Rjoos hcsto dónde llega Ja inteligencia de nuestra pare- animales para que Jes sirvan como vehículo. 

ja de monos, que se han agenciado la ayuda de cuatro Rambt, un poderoso rinoceronte; Expresso, un aves- 
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Donkey Kong Country 



















Nintendo* 


Nintendo España, 5.A 
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F) Chimp Caverns. La cueva, again. 


Manic Mincers 


Platform Perili 


Loopy Lights 


Tonfced Up Troub/es M/rty Mine 


Necky'í fievenge 





truz de oltos vuelos; Enguarde, un pez espada que 
nada como los ángeles; y Winky, la rana que salta 
más alto, van a ayudar a Donkey y Diddy en su aventu- 
ra, Eso sí no se encuentran fácilmente, así que tenéis 


que investigar en todos los rincones para que os echen 
una mano. Existe otro animal Squaks (un loro que 
transporta una linterna), pero no podéis montaros enci- 
ma y sólo se encuentra en el nivel de la cueva oscura 
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NINENDO 
Rareware 

egas: 33 Vidas: S 

tinuac iones: Graba partidas 

Niveles de Dificultad: 0 

de Juego: 

mejores, más divertidas, imaginativas y asom- 
brosas plataformas que hayan pasado jamás por la 
Super, ¿Alguien se atreve a hacer algo igual? 



11 país de Bonkey se divide en siete zonas, que a su 
vez están compuestas de hasta nueve niveles cada 
una. En cada fase hay un punto para salvar partidas» 

• Tecnología: 

¿Y tú me lo preguntas? Todos los efectos tridimen- 
sionales, texturas, relieve y realismo que proporcio- 
nan las render ilaciones “inade in Silicon Graphics 1 ’. 

• Duración: 

Bn nuestra partida tardamos 9 horas y pico para 
completar el 68% del juego, así que podéis haceros 
una idea de lo que os puede llegar a durar» 





Oráticos 


No sabemos lo que deparará el Futuro, pero 
por ahora no hay nada mejor en 16 bits» 

r Sonido I 

La melodía es tan pegadiza como la de Ma- 
rio. Acabaréis silbándola sin remedio» 




othuento 


Una gran lección de cómo ejecutar de for- 
ma simple los movimientos más diversos. 








JOOABIUDAB 


Algunos pasajes exigen mucha coordina- 
ción, pero la pila para salvar partidas 
siempre es una gran ayuda. 



Un deleite para la vista, un torrente de 
adicción que os hará enamoraros loca- 
mente de estos monos. 



Opinión 



- V a » 

Por Javier Abad 


Ya antes de su aparición, Donkey Kong Country se 
había situado el listón muy alto. Afortunadamente ha 
sabido superarlo con holgura. Y sin miedo. DKC es 
un programa para alucinar con la belleza de sus es- 
cenarios, la diversión de sus situaciones, la simpa- 
tía de sus protagonistas y un planteamiento de juego 
que no se complica la vida, Tecnológicamente perfec- 
to, no creemos que se hago algo igual en años y años. 


Recomendación 

Imprescindible, imperdona- 
ble, necesario, obligatorio, 
indispensable, insustituible. 


lü 
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E s posible que se puedan hacer cosas más 
largas, con mejores músicas (¿seguro?) y 
gráficos digamos renderizados, pero no tene- 
mos duda de que jamás veréis algo tan bri- 
llante en 1 6 bits. El privilegiado grupo de se- 
ñores que Dave Perry ha reunido bajo el 
nombre de Shiny, ha echado el resto en la 
confección del primero de sus monstruos. Co- 
mo todos sean así se nos va a venir el argu- 
mento abajo, pero modernidad y tecnolo- 
gía mandan, así que nosotros nos callamos. 

Earth Worm Jim es, 
salvo modélica 

excepción, / ' J Jf5$i 

o mejor / I / 
y más / í / 


£/ cuerno de oro. El mtrpor despíste de lo primero fase. Sí 
pasáis de la cabeza deí alce, no saldréis vivos del basurero. 


Tres veces lo mismo. La competición de salto monstruo 
lombriz se repite y difrcuifc? durante tres fases seguidas. 


Golpes geniales. £1 diablo de fondo se encarga de 

poner ios pelos de punta, 


Vígí/od su espalda. Que ese enorme perro no os vea ja- 
más, Id despacito y que nunca gire su espalda. Os cascará. 


/Puaaaagi £1 mono no es lo peligroso. Lo realmente fasti- 
diante es esa mezcla de ojos que pulula por la pantalla. 


Eart Worm 
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¿Sóio un bicho? A veces os parecerá que 
Jim tiene su propia personalidad 



Ejercicio de subida. Le hemos piJ/ado ta- 
fragante Y nos ha motado su escotada. 



Ccrníro/ando a ía lombriz. Echad un vistazo aJpad y quedaos con tas botones, que ensegui- 
da explicamos sus aplicaciones. Veréis, io del armo se refiere o una mortal ametralladora que va- 
cio el cargador en segundos. Lo de saltar es obvio, pero intentadlo siempre, aunque ta veáis difb 
di. A veces se engancha en cualquier borde, Y ¡o cabeza, ¡ay amigo/, es el cuerpo entonto de la 
lombriz que sata del traje para liarse a cornisas, costar a tas malos o recoger objetos. 



El traje. ¿Quién fue antes, el traje o ta lom- 
briz i 1 Un premio para el acertante. 


E/ pulgoso. Un consejo para aniquilar al 
chucho: tirad de ta cabeza y no del arma. 


El Capitán Nemo al habla 


i 

¡ Si cuando decíamos que 
¡ ero difícil enclavar EAj en 
i un determinado género... 

| Mirad por ejemplo esto 
j fose. Toda ella transcurre 
¡ entre tubos acuáticos 
¡ y mares cargados de 
¡ pinchos, y luego, pora 
! colmo, controlamos uno 
i especie de batiscafo 
| con una cantidad li- 
¡ mitada de aire en su 
¡ interior. 

! Podréis pilotar este en- 

i gendro mecánico du- 

i ronte las fases 5 y 6 dei 
juego. En Ja primera bas- 
¡ taró con que lleguéis a 
! los puntos de recar- 
¡ ga de aire sin proble- 
i mas. Es decir, con la ca- 
> bina en buen estado 
¡ En la segunda tendréis a 
¡ vuestra disposición 99 
] segundos para afrontar 
i un delicado recorrido, en 
i el que deberás apurar 
¡ velocidad y habilidad 
J si no queréis salir de allí 
¡ como el perro, o seo. tras- 
quilados. Hamilíodos. 

i 




Un /uego muítigénero. ¿Plataformas? Mejor vamos a decir 
que EAJ reúne en su interior todos los géneros del mundo. 



El lindo minino. El otoque es espectacular, pero ¿y si os di- 
jéramos que el depredador es un simple gotito? 



Abre lo puerto. Basto un toque en lo rueda con el látigo ca- Energía divertido. Los Items nucleares rellenan el marca- 

becero para que lo puerto se obra... y vuelva a caer, dor saludable de nuestro Jim. Providencial recogerlos. 



T etnología 1 0. EAJ es el primer juego que ofrece efectos de Violento. El sonido de la ametralladora y la descarnada ca- 
luz calculados en tiempo real ra de Jim dejan danto que al colega le mola disparar. 
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grande que alguien ha tenido ¡a osadía de In- 
corporar al chip de la Super. Ni FX, ni modo 7, 
ni miles de zooms acaparando protagonismo, 
el invento de la lombriz insufla oxígeno a la 
depauperada categoría plataformera y 
rellena de nuevas ideas el cajón de sastre que 
más de uno tenia vacío desde hace tiempo. 

La originalidad es el primero de los ob- 
jetivos cumplidos en EAJ. Un animal de los 
que se arrastran, porque todavía quedan ani- 
males por convertir en mediocres mascotas, 
se ha saltado la barrera del gusto usual para 
empezar a vivir de las rentas. Jim es su nom- 
bre y un traje espacial su mejor aliado. 
Lo de Jim se debe agradecer a Douglas Ten- 
Napel, el diseñador en cuestión. Lo del traje 
se lo apañamos a-un marciano bueno que su- 
cumbió a las malas artes de un marciano malo. 
O sea que el tema empieza en el extrovertido 
enemigo de los cuervos, pero no termina en 
su apolínea figura. 

Segundo factor superado: el diseño de tos 
decorados. Las 16 fases que prorroga el car- 
tucho (10, si le quitamos las del Asteroide 
Andy y sus bonus) resultan espectaculares, 
impredecibles y muy diferentes entre sí, 
lo que es de alabar. Desde la montaña enclava- 
da en el basurero al Buttvilíe (un escenario pla- 
gado de pinchos y ganchos), pasando por el In- 
fierno, escenas submarinas, charcas enlodadas 
y otras sorpresas, lo cierto es que podemos 


— - 
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Las poleas tramposas. Un minuto antes de llegar al fina/. El infierno existe, Casi oi (mal de ¡a segunda fase, un e/ér- 

fo polea escaladora se desparrama, ^fentos al salto. cito de rocas punzantes os caerá encima. ¡A correr/ 



i 

I 

¡ En los fases 2, 4, 7, 1 1 , 1 3 y 1 5 tendréis oportunidad de 
! medir vuestra pericia conductora, compitiendo contra 
i Andy en la Batalla de los Asteroides. Se trata de 
¡ una carrera interplanetaria que se disputo en ei interior de 
¡ un enorme agujero de colores, muy al estilo de los Dan Dore 
j de Spectrum. AHÍ encontraréis unas burbujas de color 
! azul, meteoritos, pilos energéticos y uno especie de espon- 
i jos con royos alrededor ; además. claro, del pulgoso enemigo. 
j Lo coso es sencillo, cada 50 burbujas obtendréis una 
¡ continuación extra ios esponjas proporcionan inmuni- 
j dad limitada y ios p/los aceleran la nove. Y pora pasar a lo 
! siguiente fose, tendréis que ganar a Andy, Valen c'no- 
i ques y esos cosos, pero en el supuesto de que perdáis, no os 
1 quedará más remedio que enfrentaros con él en algo llama- 
¡ do Psycrow. Si queréis vencerle, aturdidie con la pís- 
¡ tola y luego propinadle unos cuantos latigazos cabeceros. 


El armo definitivo. Lo rota, nutrió o especie similor se dejo 
mentor en la fase acuática. Es oigo loco pero muy, muy voraz. 


i 


I 





Al principio fue el papel, y sólo el papel. Allí se creo io gallarda figura 
de lo último lombriz, se da forma a sus atributos, se le busco uno 
extensa gama de movimientos y se le íntegro en decorados hechos a 
su medida, es decir ton refrescantes como él. Que este testi- 
monio quede como tributo a la labor de artistas y diseñadores grófi- 
[ eos que plasman sus mejores ideos en simples pedazos de popel. 

Y vosotros, colegas, retened en la memona 
f 'l / on( Jo de la cuestión. Que aunque este 
tipo 

de progi amor un juego, ios que hemos re 
rudo de Shiny son tan geniales y. sobre 
abundonirs (12.000 cuadros 
de animación) que a uno le ha dado 
agaiG^MBWMBw| por pcnsai si lodo lo planteado o escrito 

ha copie loen este pedazo < te 


i “.-‘I L* 
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SUPER STARS 


Earthworm Jim 
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Vencer 0 / monstruo. Paro que el monstruo caigo, sólo te- 4 oscuros. Uno subfose del juego recibe de esta guiso ol 

nemos que empujarlo contra los roeos. Y limar la cuerda. personal. Sólo un par de focos y eso sí, muchos enemigos. 





El goto de antes. Si no queréis ver a un monstruo en ac- 
ción, evitad que el gcíito tropiece con los precipicios. 


Ay madre, qué desmadre! 


¡ Instantáneas de EAJ. Unos cuantos imágenes gra- 
{ ciosas, cotidianas y desparramantes de lo que es- 

j pera o los jugadores más avezados en ios entrañes de 
1 Jim. Echadlos un ojo y quedaos con Ja compostura de la 
1 vaca lechera, el core to de Jim. sus habilidades, sus movi- 
¡ mientes y ese monstruo que nos quiere de/orar allende 
¡ lo charca de la desidia. SI lo que habéis extraído del re- 
! cuadro coincide con algo pareado a una fiesta bakatoera, 
1 con más ritmo que la música house y más potencia que 
1 un 8A/W M-3, es que hablamos de lo mismo. 



La última 
comedia escrita 
en vide ' 


Según palabras 
del productor de 
Earthworm, Da- 
ve Perry, lo au- 
téntico bose del 
cartucho es el 
humor. A él res- 
ponden los gritos 
de Jim, la cara de 
embobado cuan- 
do ve a lo que 
cree su chica, el 
lanzamiento de la 
vaca a poco de 
empezar a jugar, 
Jas animaciones del colega en cuanto le de- 
jáis un momento quieto y, en fin, los mil detalles 
que descubriréis en breve. Y es que EAJ ha sido di- 
señado y concebido en plan comedia, con el 
objetivo elogiable de hacer reir, gustar y sa- 
tisfacer. Los decorados son graciosos, algunas 
foses del juego resultan absurdas, los enemigos 
hacen reír y llorar al mismo tiempo y hasta la ex- 
plosión final tiene la suficiente carga de humor co- 
mo para no desesperarse. Lo dicho, hada falta oi- 
go así. Veremos la reacción de Ja censura. 
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dar fe de lo desbocado de la imaginación de 
Shíny, Encontraréis visiones lúgubres, trozos 
explosivos, atardeceres impresionantes y, en 
suma, un cúmulo de buen hacer. 

La técnica de juego es el tercer factor que os 
maravillará. No es estrictamente un juego 
de plataformas, tampoco es el típico ar- 
cade sencillote y vulgar, ni siquiera acu- 
mula la acción de siempre. El brete supone 
una mezcla de todo, en la que metralleta en 
ristre, saltos imposibles y enemigos fuera de 
lo común hacen un esfuerzo conjunto por po- 
ner las cosas más difíciles todavía. Así que a 
buscarse la vida, que en este juego hay mu- 
chas cosas por descubrir, y si ya os costará 
trabajo pasar de fase, no os imagináis ios es- 
condrijos que os dejaréis en el camino. Lo di- 
cho, descarado, y a veces sumamente cruel. 

Si después de leer todo esto no habéis en- 
contrado nada nuevo, es que os faltan dos sen- 
cillas cosas. Una, juntad a capón todo lo co- 
mentado, metedlo en una coctelera y dadle 
marcha. Animad la combinación con 24 me- 
gas, soberbia tecnología, un sistema idí- 
lico de programación y otro de anima- 
ción, y veréis qué sale, Dos, compraos eJ 
cartucho, porque no todas las cosas que 
sentiréis al jugar son tan fácilmente 
transmisibles. Y no, no es que siempre acon- 
sejemos lo mismo, es que en juegos así hay que 
apostar fuerte. Por cierto, por si hemos olvi- 
dado algo, no dejéis ni un pie de foto ni un re- 
cuadro por leer. Sacaréis más cosas en claro. 



Cosí o/ fino/, Lú fose más compkcd y puntiaguda espero, 
pódente, oí fina/. Pora que lo sufras mas todavía, 





ife; 



Mí 

I 
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£/ humor. De nuevo es ef rey de lo comedía. Ahf veis al se- 
ñor troje soíudondo oí tendido. Al /en tros, ío lombriz sufre. 




Original hasta en las besuias pamelas 

Tienen más vidas que un goto, les fastidio uno eternidad perderlos y buscón continuamente el punto flaco de Jim. 
Con todo, impresionan, resisten y desparraman por completo. Son los enemigos de fin de nivel y pueden ir 
desde un cubo de basura a unos ojazos de impresión en noche cerrada, posando por ¡a gallina clue- 
ca, el monstruo del pontana, un gran pez o un ejecutivo provisto de maletín. Antes de que los vedis, habréis 
tenido que luchar lo indecible, aguantar y sufrir más de lo cuento. Pero chicos, el placer que da tenerlos enfrente es 
casi físico. Otra cosa es acabar con ellos, pero eso formará parte de la gran guio de posteriores meses. 




SU PER STARS 




vimil 


Mese#?* 


viríin 




egas: 24 Vidas: 4 

Continuaciones: De 1 a 6 
(Niveles de Dificultad: 3 

de Juego: 

cil denominación. Vamos a quedarnos con una 
combinación entre acción, agresividad y violencia! 
en un ambiente plataformero con ansias de humor, 

• Desarrollo: 

En total hay 16 fases, pero a la hora de la verdad que- 
dan 10 de las de jugar en serio y 6 sobre seminave es- 
pacial con objeto de llevarse a casa una continuación. 

• Tecnología; 

Es el primer juego con efectos de luz calculados en 
tiempo real Emplea la ya conocida técnica ANIMO- 
TIONyun nuevo concepto denominado fAOS, 

• Duración: 

Es el cartucho de las Navidades del M, del 95 y del 
96. No sólo porque EAJ sea un juego casi imposible, 
sino además porque no pasará de moda fácilmente. 



I Gráficos j 

Jim es tan original como sus enemigos y 
los decorados son una fuente de sorpresas. 




I Sonido 

Misterioso a veces, otras bahalaero, ar 
nico cuando hay peligro y hasta clásico. 


r 


Motocunto 


r 


La animación de Jim es excelente y t cuando 
veas todo lo que hace t caerás enamorado. 

rmm m tomsHt** ' i — i lil i M jj hiW. l ¡I . 



JUOABIUDAD 


r 


Están difícil como cabria suponer. Mejor, 
asi te costará un tiempecito acabártelo. 
Por lo demás, y si eres hábil, perfecto. 


193 




ruaron mm 


Entretenimiento 



Un juego divertido, ágil, violento, desca- 
rado y con todas las cualidades de la nué^^^^g 
va era de cartuchos no podía ser aburrido. 


Opinión 


f ' i 

Por Oían cario llalli 


Resulta curioso que Virgin distribuya ia ópera prima 
de su hy o prófugo Dave Perry, huido de la casa ingle- 
sa en circunstancias no mencionables. Pero es que 
en este negocio no hay trabas para lo comerc talmen- 
te potente, y ¡vive Dios! que EAJ lo es* Earth Worm 
Jim es lo último en “cool gamos” que uno puede 
echarse a la cara, el penúltimo Ambi Pur que la Super 
necesitaba para renovarse o morir. 


J 



Recomendación 


Adolescentes y gentes más 
adultas. El juego es fuerte y 
muy complicado* 
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PCFLTJ30L 3,0 iíicorjSftro um hese de datos. rnidrrrHL'dra 

fnterttaiia con rn/itnmtcnjii iwfkHmJ ui de tas 4f «jttífKJS de 
Primera y Ségunda Ditiítrín a tastana ¿ta ta Liga, de ta Ctapfl Jd 
íuy. UEFA, Rucopa y Cofín tf*- Eiinj(». 



■ 


ftfaiko 


Mda de 10CC fichas técnicas de jugadores^ entrenadora v tijTÍJtcmj 
en la más winfietíj iW d¿ Jairas, impresa o jrirerdttiwi, dedicada 
cil fútbol, FiJíimt consiitair ta biografía, estilo de juego y 
demarcarida Jí cada jugador. 


Presentamos 

PCFUTBOL 3.0, 

lo más parecido 
a ser analista, 
jugador, 
entrenador y 
presidente de un 
equipo de fútbol. 



La l'l r< 1,'ín 3.0 de PCFL I BOL inúta>L' nueiuí gráficos y afectos 
íonoros síiper realistas, Disfruta realizando diiknas, cttíUmazos, 
remates .Jl 1 rabera, etc... 



Juega «i fútbol con tasca 1 9 amigos a contra el oréenadm. Elige 
lisnnodo normal o ZOOM X I. El sirniítafor comempta codos 
Iéis püjibfitidcidH del fúihai retjJ: regates , pases , penofo'eí , tarjetas, 
tfA’pnls janes . leíicmes, efe - 



I ¡L AL. M*EJMIU ! 


£>. Jfc h 4¿rAf-L, Li u Ajíj/ 


ne 

III ^IH 


I ■ 'W i^ ii>T| 

| F I 


Sc^iíjttii^hííi de Ja temporada: ítatjfcacranM, alirténcronís, jjuta, 
tarjetas . axpukmw . prttacta . sata de prensa r etc . Ac [ualiiahl' 
por libcjiiefL (j fNjf mr?Jem grados o un séíicj'JIu e imamio iniefaei 

gráfico. 



Míe tari Rohmsun analiza tas refuerzos, sistema tic juega y 
fjíhiibülfJtííles Je cada jítíú Je ó ?.s afucpoí de Primera Duwta en ¿a 

temporada 9419$. 
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wpfcto para 


owfw/ihítrt 



Decide dlíneocráníí, cambras, danvnrcactaries, áreas de juego, 
mareajes en wmoal hambre, mucosa jiigaítares, radka fkhnjes 
de equipo s nactanaiés o «¡relias mEcrnactanaíü Jl 1 la calidad de 
Grnota . Baggiu o G íggs 



Siéntate en el stítan deí presidente, consigne dinero con las 
reíimsmisjoíiÉS jíor TV, pide créditos, decide e! predude las 
(miradas, prima a tu$ jugadores: el clubes ai en rus manos y ef 
objetiifl es ganar la Liga. 





Teléfono 

Distribuidores 

(91)654-61.7 5 



6 Megas en dos 
disquetes de alta 
densidad por sólo: 




otvTA 


Soljcito^Jos^productos_^|NIA/vaiC^» |l HJI/ITM^EDIA en tu tienda habitual, enviando este cupón o llamando ol teléfono (9 1 } 654 61 64 


Sí; deseo recibir en el domicilio que les índico: 
(Gastos de envío: 250 pts.) 


FORMA 


DE PAGO 


J PCFUTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. 

J PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts, 

_l CD8A5KET en CD-ROM para PC/W¡ndows 7M por sólo 4.950 pts, 

J LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pts. 


Apellidos,.... .. 

Dirección..,,,,. 

Loco I tdad Co d t qo po sfo J,, 

Provincia Teléfono! *)*., 
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Fecha de nacimiento. 
Firma: 


/ A. 


DNI. 




J Contra reembolso 
J Visa 


Q Adjunto cheque nominativo 
a HOBBY POST S.L 
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Tarjeta de crédito número 

Nombre del titular 

Fecha de caducidad / ..../ ,.,,, 

Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DÍNAMiC t 



Ciruelos ~ 4 ■ Son Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 65461 75 Fax (91)654 86 92 


NINTENDO ACCION 




























summum 


ENTERTAINMEN T S Y SJ E f» 


E n un futuro no muy lejano, puede que las 
máquinas gobiernen e! mundo. Pero 
no os creáis que va a ser como si ponéis a una 
batidora de ministro del Interior, no. Os esta- 
mos hablando de robots hechos y derechos, 
con peor pinta que vuestro hermano cuando 
se acaba de levantar. O por lo menos así es co- 
mo aparecen en Rise of the Robots, la nueva 
fábula futurista con envoltorio de juego 
de lucha que llega a la Super vía Acdaim y Mi- 
rage, y tras un curioso baile de distribuidores. 

La acción os sitúa en la planta Metrópolis 
4, perteneciente a una empresa de manufac- 
tura de robots industriales y militares lla- 
mada Electrocorp. Allí los tiempos avanzan 
que es una barbaridad, y se han propuesto 
sustituir a los trabajadores humanos por 
un androide llamado Supervisor. Lo que 
pasa es que el androide en cuestión es un es- 
pabilado que reprograma al resto de ro- 
bots y organiza una revolución en la fac- 
toría. La única forma de parar el desaguisado 
pasa por introducir un cyborg en constante 
comunicación con la división de información 
e investigación de Electrocorp. Aquí empieza ia 
aventura y vuestra misión a los mandos de Ri- 
se of the Robots. 

Como se desprende del argumento, en el 
modo historia controláis a un cyborg que 
se inmiscuye en la factoría (no podéis jugar 
con ningún otro personaje) y se enfrenta con- 
secutivamente a cinco robots en combates 
uno contra uno hasta llegar a ias fauces del 
Supervisor en persona (¿o sería mejor decir 
en tuercas y tornillos?). Eí hecho de que los 
protagonistas no tengan forma humana se tra- 
duce en unas luchas algo frías, diferentes a 



7"u ogifidod te sdvorá Lo haWfdcd def Cyborg eí fundo- 
mentof pora vencer en ei combate contra eí Buiíder Droíd Si 
dejáis que os acorrale, su fuerza puede haceros picodí/io. 




lucha del futuro, 
en tiempo presente 


Los nuevos soldados de plomo 


Loader Droid 



Ei primer robo; que Electrocorp produjo en moso. ts len- gencia; bajo. Potencio; bojo. Habilidad: pobre. Punto 
to y pesado, pero su tronco es re/otivomente ágil. Inteli- débil: su veloddod. Punto fuerte: Sólida construcción. 

Cruiser Droid 



Diseñddo poro destruir robots en mal funcionamiento. Es genero: medio. Potencio: medio. Habilidad pobre. Punto 

rápido y ágil, y posee unos torgas extremidades, Inteli- débil; cabezo y extremidades. Punto fuerte: su agilidad 

Soldier Droid 



Una máquina de guerra sin ninguno utilidad comercial In- Punto débil: su armadura. Punto fuerte: agilidad e inteii- 
tefigencia alto. Potencia: buena. Habilidad: buena, gencia. Supone uno amenaza alta poro el cyborg. 

BHF03 Builder Droid 



Empleado poro transportar cargos pesados. Tiene un baja. Potencia: alta. Habilidad: media, Punto débil: prer- 
enorme cuerpo y unos brazos poderosos. Inteligencia: ñas. velocidad Punto fuerte: brazos. Poder táctico limitodo. 

Fighter Droid 



Diseñada para el combate sin armas. Ei Supervisor le bueno. Habilidad: excelente. Punto débil: ninguno. 
ha elegido escolto personal. Inteligencia: alta. Potencio: Punto fuerte: Agilidad, inteligencia, velocidad 
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Rise of the Robots 









Inteligencia rflílítor. Se itomo Nilhury Droid, y cuentan de 
él que es una máquina de matar, La verdad es que, después 
de enfrentamos o él, podemos ratificar esas patofaras. 


Bloquea o muere. Un bloqueo a tiempo 
es fundamento! paro encajar ios rápidos gol- 
pes de ios contrarios sin recibir mucho daño. 


Un golpe especia!... Este ataque con eí hombro es uno de 
tos dos golpes especiales que puede hacer el Cyborg. Se eje- 
cuta presionando Arras, Adelante y cualquier botón. 


otro de regalo. Este cabezazo 
se consigue con esto combinación; 
Abajo, Arriba y botón de ataque. 


The Bodyguard. £1 Figtíter Drold es eí penúltimo obstáculo 
antes de enfrentaros al Supervisor. Su enorme poderío es to 
razón por to que éste le nombró su guardaespaldas. 


[Esto no debe pasaros/ Efectivamente, porque tos brazos 
son ei punto fuerte de este androide con aspecto simiesco. 
Ante todo r evitad que sus puñetazos os alcancen. 


Un personaje a un mando pegado 


La relación ende el cyborg y el pad 
del primer jugador constituye uno 
de los romances apasionados de la 
historio del videojuego. No. no es bro- 
mo, resulto que este ser ozulado es 
el único personaje de Ríse of 
the Robots que se puede con- 
trolar desde el mando I. tanto 
en el modo historia como en el 
modo versus. En éste último, eí se- 
gundo jugador ha tenido más suer- 
te y puede elegir a todos los ro- 
bots enemigos excepto a su jefe. 










Yo sí controlo , No nos extraña , porque manejar a\ Cyborg 
es de /o más fácil Con deciros que sólo existe un tipo de pa- 
tada y otro de puñetazo h cuestión queda zanjada , 


¿y este quién es? £s ei proto^onista def juego, un Cyborg, 
que se pone o Jos mondos def paneí de controí cuando opa- 
rece ia pantal/a de opciones. 


lo que hemos visto hasta ahora, pues cambian 
un pelín los usos y costumbres. Por ejemplo, 
los puñetazos altos a los que estamos acos- 
tumbrados han sido sustituidos por la exten- 
sión del bra20 mecánico de uno de los robots 
{además, sólo se emplea un botón para 
puñetazo y otro para patadas). 

A diferencia de otros juegos de este género, 
el nexo de unión entre pelea y pelea ha 
sido cuidado al detalle con la inclusión de es* 
cenas de animación correspondientes a 
vuestra comunicación con la base central. Des- 
de allí se os informa de las características del 
próximo rival y se os ofrecen imágenes de su 
llegada. Espectacular. 

Por lo demás, el menú de opciones de Ri- 
se of the Robots no es demasiado amplio 
ya que, además del modo historia, sólo in- 
cluye un modo 2 jugadores en el que, ade- 
más, el primer mando tiene que contro- 
lar obligatoriamente a nuestro amigo el 
cyborg. El otro puede elegir a cualquiera. 

Pues eso, que si queréis saberlo todo sobre 
uno de los juegos de los que más se ha hablado 
en los últimos meses, estudiad atentamente 
estas páginas. Puede ser lo último que ha- 
gáis antes de que un androide se haga 
con el poder mundial. 





Tecnología al servicio de los robots 


Como casi todos los juegos de última ge- 
neración, Rise of the Robots también 
cuenta con trasfondo tecnológico. Esta 
vez los señores de Mirage nos hablan de 
una técnica llamada 3D Visual Contouring 
(contorneo visual en tres dimensiones). 
Se trata de un laborioso proceso en el que 
cámaras y luces son usados para crear las 
sombras y perspectivas de objetos 3-D, 
manipulados y animados en tiempo real. 
Los robots han sido modelados elemento 
por elemento y formados en sus dimen- 
siones exactas. Posteriomente se unieron 
las partes según un orden estricto, lo que 
permitió a los programadores animar el 

HA iP I ■ I -A. .áJ jmL ■ ■ hrV A JTal B-AAAA A u m I .aim 



Fríos como el ocero. Asi son los escenarios de Rise of tíre 
Robots. Uno buena sensación de profundidad y h ausencia 
total de eíementos dinámicos son sus características, 


cvvaitti- üú odci 

MBM HEmucT 







Música de autor* la música del juego toa (a firma de un 
guitarrista de renombre: ni más ni menos que firían May, eí 
que fuera componente de Queen. 



La araña metá/ica* Sin duda, este verdoso personaje es 
uno de ios que están mejor conseguidos de todo eí píontef de 
robots que aparece en Rise of the Robots, 
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Rise of the Robots 

















animación que nos une 


ias secuencias de animación que dan unidad al desa- 
rrollo de ios combates son ano de los pantos más Mon- 
tes del cartucho. Entre pelea y pelea, una comuni- 
cación con el cuartel general os p emitirá recibir 
información sobre el siguiente rival, al que tendréis oca- 
sión de ver en movimiento. Tampoco faltarán las corres- 
pondientes imágenes de! derrotado al terminar 
la lucha. Por cierto, el ojo que os mira de forma patéti- 
ca es eí dei propio Cyborg protagonista después de ser 
convertido en fusibles. ¡No se puede ganar siempre! 





¿Y los modos de juego? Pues lo cierto es que no han solido 
muy bien parados, porque se reducen a dos; eí tradicional 
modo historia y un modo versus muy ‘'pcrricuiar”. 



Combates o la carta. El menú de opciones os permite con- 
figurar tonto la duración de los peleos fen este coso no hay li- 
mite de tiempo ) como el número de osoltos. 







ACC 
Mirage 

Megas: 32 Vidas: 1 

Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 3 


° Dipo de Juego: 

Aunque loe protagonistas suenen a lata y les salgan 
abollones en vez de maratones, estamos ante un clá- 
sico one-on-one de lucha. 

° Desarrollo: 

El modo historia a seis combates y un sólo protago- 
nista, En el modo dos jugadores, el seoond player 
puede elegir a cualquier robot* 


• Tecnología: 

El relieve de los personajes es notable gracias ai mo- 
delado y al tratamiento de los brillos y sombras* No- 
tables también las animaciones entre combates* 


• Duracidn: 

Teniendo en cuenta el escaso número de personé es, 
no creemos que tardéis mucho en dominar el juego 
en los niveles más fáciles. Intentadlo en el "hard". 



Obaficos 


Sprítes algo pixelados, pero por lo general 
muy potentes* Los escenarios, bien. 




Sonido 


Brian “Queen” May elabora melodías in- 
quietantes y buenos efectos metálicos* 




Movimiento 


El cyborg no responde bien a nuestras ór- 
denes y escasean los golpes especiales. 




JUQABILIBAD 

Los personajes se nos quedan cortos (1 só- 
lo Cyborg, 6 enemigos), pero prevalece el 
interés por conocer al Supervisor* 




EnTHETEHHHENTO 


Un juego curioso, agradecido para el es- 
pectador y algo frustrante para el que lo 
maneja, No hay buena respuesta* 







Opinión 


Por Tatoover 


La idea de hacer un programa de lucha protagonizado 
por robots es buena, como también son buenos los 
efectos 3B reinantes en el cartucho de Acclaim* Pero 
ni idea ni técnicas suelen prevalecer sobre jugabfli- 
dad, Bise of the Robots presenta un único luchador 
que parece pesar toneladas, Y aunque la placa base 
refresca ZZ megas, nos gustaría saber dónde han ido 
las opciones y algunos golpes especiales* 


Recomendación 

Para los que no quieren per- 
derse ni una cita con la lu- 
cha en su Super Nintendo* 
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ENlERTAlNMENl $ 1 S T E M 


E sta es la historia de un árbol, el Arbol de 
Mana, que mantenía el equilibrio entre el 
bien y el mal; de una espada clavada en la roca 
que servía como sello para mantener ese ba- 
lance; de un chaval que salió a dar una vuelta 
por el bosque, y de la metedura de pata que 
cometió al arrancar la espada de la piedra en 
que descansaba. También es la historia de un 
cartucho japonés que ha causado furor 
en jos EEUU y en media Europa; de un 
RPG (Rol Play Game) deí que os veníamos ha- 
blando maravillas desde hace meses; y, final- 
mente, de su feliz desembarco en nuestro país. 
¿Su nombre? Seiken Densetsu, ¿No os suena? 
Bueno, quizá le conozcáis por Holy Sword Le- 
gend 2. ¿Todavía no? Está bien, a ver si Secret 
of Mana os resulta más familiar, 

Pues sí, por fin vais a tener la oportunidad 
de involucraros en uno de los juegos más in- 
tensos, extensos y preciosistas que se puedan 
contener en 1 6 megas, una aventura que se va 
desenvolviendo ante vuestros ojos de una for- 
ma totalmente absorbente y al tiempo impre- 
visible, enormemente atractiva. Y es que, por 
una vez y sin que sirva de precedente, la li- 
nea narrativa ha sido cuidada hasta el úl- 
timo detalle. Square ha dispuesto un com- 
plejo desarrollo de la acción, que se ve 
ayudado por el extensísimo mapeado que 
queda por delante. A todo esto iréis de la ma- 
no de una genial perspectiva aérea, diálo- 
gos constantes (y en inglés) que tienen lugar 
con distintos personajes, y sugerente posibili- 
dad de salvar la partida cada cierto tiempo. La 
combinación de todos estos elementos da co- 



Felices sueños,., :ara tos fres protagonistas y para vosotros, 
porque codo vez que entráis en una posada y pasáis la noche 
oüi, tener s ocasión de salvar to partida, 








70 


SU PER STARS 


Secret of Mana 
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Tres no son 


Dos personajes más se os unirán sobre la marcha 
para investigar de forma simultánea- El primero es 
un duende que oparece en la cueva del Enano. 


Destaca por su habilidad l anzando hechizos. En- 
contraréis o la heroína en el Castillo de Pandora, i 
Sus poderes curativos os serón de gran valía 


% h 4 4 4*4 



i 



Para llegar íe/os en Secret of Mana hace falta una 
buena dosis de estrategia y preparación ante s de coda 
etapa del viaje. El meollo de la cuestión se encuentro 
en una sene de anillos de órdenes que posee 
cada personaje, y que se pueden activar en 


cualquier momento de la partida. Gracias a 
ellos podéis cambiar de arma, comprar equipo de blin- 
daje diseñor una estrategia de combate sobre una 
parrilla, lanzar un hechizo e incluso editar el formato 
de las ventanas de texto que aparecen en pantalla. 
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Hablando se entiende la gente. Los cfra/ogos son uno de 
ios puntos fuertes de/ juego. Lástima que estén en ingíés. 
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¿Hay alguien en casa 



mo resultado las 70 horas de juego que los 
creadores estiman necesarias para llegar al fi- 
nal de la aventura. 

Además de esta base. Secret of Mana in- 
corpora aspectos tan novedosos y origina- 
les como la participación, sobre la marcha, 
de tres personajes con características pro- 
pias que avanzan simultáneamente, tanto si ju- 
gáis en solitario como si lo hacéis con dos ami- 
gos y el adaptador correspondiente. 

Tampoco os olvidéis del planteamiento de las 
luchas, basado en un sistema de porcen- 
tajes que os indica el daño que puede infligir 
vuestro arma. A eso se añade el hecho de que 
cada vez que golpeáis a un enemigo adquirís 
puntos de experiencia que refuerzan vues- 
tro poder, una fuerza que se ve también incre- 
mentada gracias a un útil sistema de compra- 
venta de objetos mágicos, armas o 
blindajes para los protagonistas. De esta for- 
ma, la sensación de autonomía de movi- 
mientos y de control de la acción y del 
destino de los personajes a vuestro antojo 
es absoluta. 

La llegada de Secret of Mana a España llena 
el vacío existente en nuestro país en lo que a 
este tipo de juegos se refiere. Esperemos que 
sea el primero, y no el único que aterrice. 


En su peregrinaje, el protagonista del juego visita 2 1 
lugares distintos, entre pueblos, palacios, ciuda- 
des y castillos, En ellos está a salvo ya que. lejos de 
combatir, ha de limitarse a conseguir pistas e in- 
formaciones hablando con sus habitantes. 


Ame todo, procurad que visite dos establecimientos: la 
posada, en la que salváis la partida si se quedo a 
dormir, y la tienda de compra-venta de todo ti- 
po de armas, objetos y biindo/es. Asi' podréis reem- 
prender el camino con los espaldas bren cúbrenos. 








Así nace una leyenda 


¿Uno tarde de campo con tus amigos? ¿si? Ten cuidado 
en la cascada porque podrías caerte. ¡Veá ¡te lo dije! 
Ahora la maleza te impide regresar a lo aldea y nece- 
sitas oigo para poder cortarlo, '/amos a ver que hay 
por aquí... Hombre, quizá esa espada te pueda ayu- 
dar. Pero kuidodol, ¡era uno de los sellos que 


guardaban el Arbol de Mana! Añoro el mol está 
libre de nuevo y tú vos a convertirte en el encargado 
de impedir que se extienda. Así que abandona tu ho- 
gar y busca las 8 semillas del Arbol de Mana 

Sólo de este modo se restaurará el equilibno y podrás 
regresar sano y salvo con los tuyos. 





SUPER 


Secret of Alana - 
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Viajar impulsados por la fuerza de un cañón 
o ser raptados por una tribu de Goblins y res- 
catados después por uno muchacha, son sólo dos de 


ios multip/es situooones que viviréis en este juego. 
Momentos mágicos como ésos son ios que hocen 
de Secret of Mana un cortucho diferente. 


Toda la magia en un solo instante 



Un buen chequeo- Coda vez que sotó aparece un panef 
en eí que se detona ef estado actuó! de fa partida, 





k base de porcentajes. Asi mide la barra de la parte infe- 
rior ¡o fuerzo de vuestros golpes y la energía que os queda. 








muran» 

Squaresoft 

Megas: 16 Vidas: 1 

Continuaciones: Graba partidas 
Niveles de Dificultad: 0 




p de Juego: 

Si os gusta el rol, Secret of Mana es vuestro juego. Lo 
tiene todo; tres personajes simultáneos, hechizos, 
distintas armas, diálogos*.. 

• Desarrollo: 

Consiste en un enorme mapeado continuo que tenéis 
que recorrer en un orden determinado hasta encon- 
trar las ocho semillas del Mana. 


§ 


IS 


Tecnología: 

Esto sí que es estirar 16 bits: 70 horas de juego, ba- 
tería que graba las partidas, extenso raspeado, pasa- 
jes de Modo 7 y tres personajes simultáneos. 

• Duración? 

Si los propios programadores afirman lo de las 70 ho- 
ras, habrá que creerles. Y eso si no os atascáis en 
ningún punto. Total, que tenéis juego para rato* 



■ Gráficos 

Los sprites son algo pequeños, pero la be- 
lleza y variedad del escenario es suprema. 




Sonido 


Una maravilla de banda sonora que se 
amolda como un guante a la acción. 




Movimiento 

Autonomía de movimientos, manej 
tres personajes y abundante aj 

JOSABILIDAS 

Desenvolverse con soltura puede result 
un poco espeso, pero las posibilidades son 
enormes, A poco que aguantes... 

^ I 

Un juego de los que engancha implacable- 
mente. No hay lugar para la repetición ni 
para el aburrimiento* 





Opisdón 


Por «Javier Al 




Tras muchos meses de espera, Secret of Mana viene a 
confirmar que es un programa de lujo por muchas ra- 
zones, Su fantástica estructura narrativa se ve acom- 
pañada por una espléndida banda sonora, la belleza y 
extensión del mapeado, o la profundidad y duración 
de las partidas. Dos únicas objeciones: la compleji- 
dad de manejo y los dichosos diálogos todos en in- 
glés. Lástima lo de la traducción. 


Recomendación 

Una joya para adultos que 
no tengan prejuicios de nin- 
gún tipo hacia el rol. 
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Con un ratón 
y pocas cosas mas 


La simplicidad no tiene por qué estar reñido con ¡o diversión, y 

lucho de eso. Lo mecánica de 


P ara que luego digan. Las folclóricas casi 
centenarias estirándose la piel, ocultando 
arrugas inocultables y tratando de quitarse 
años por todos los medios y él tan campante. 
Ahí donde lo veis, tiene ya óó años y está 
casi como el primer día, más aún, con me- 
jor color que antes. Hombre sí, hay que reco- 
nocer que nació en blanco y negro, pero es 
que además el tío “salao" no sóio no oculta su 
edad, sino que celebra sus longevos ani- 
versarios por todo lo alto. ¿Que de quién 
estamos hablando? Pues no se trata de ningún 
galán de cine (aunque pudiera serlo), ni de un 
político, ni nada por el estilo, hablamos del ra- 
tón más famoso del mundo: el único, el inigua- 
lable, el incomparable ratón Mickey. 

Mickey Mouse y Mtckey’s Dangerous 
Chase para Game 8oy, Mickey Mouse- 
capade en N.E.S. y The Magical \ 
Quest en la 1 6 bits son las ante- 
riores ocasiones en que la estre- J&Lmú 
lia de Disney ha paseado su tra- 
pío por el mundo Nintendo ' 

(incluso hay otro título, el interesante The 
Great Circus Mystery de Capcom, que ya 
circula por los EEÜU y estará pronto entre no- 
sotros). Esta vez, sin embargo, Mickey se nos 
ha presentando vestido con frac y pajari- 
ta, Y no es para menos, porque nuestro amigo 
está celebrando su 66 aniversario y ha que- 
rido festejarlo con Mickey Manía, un car- 
tucho de lujo que Sony Imagesoft ha dis- ¿ 
tribuido con gusto y que administra los ' 
mejores momentos de la dilatada ca- 
rrera del ratón. 

La aventura consta de seis fases basadas 
en otros tantos episodios reales de ios 
famosos dibujos animados. Recorre des- 
de Steamboat Wíllie, el primer corto en 


Mickey Mouse parece saber 
Mickey Manía se resume en sotar, esquivar, lanzar cerníaos y 
estar atemos a unos pocos ítems: los otados canicas, estrellas 
que recuperan energía, unos orejas con continuaciones extra y co- 
hetes como puntos de retorno. Suficiente para crear un gran juego. 


Mickey Manta 
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Fase 1 : Steamboat Willie 1 928 







El comienzo de lo Mickey Manía se remonta al 
primer corto animado del ratón Disney alió por, 
precisamente, 1928 Fijóos si el episodio tendrá sole- 
ra que ¡a mayor parte de esta fase presenta 
escenarios en blanco y negro, poro no faltar 
al "colorido" reinante en ese momento. 

Controlando o un Mickey de aspecto más mo- 
dernizo que e¡ que aparece ai timón, vuestra popel 
consistirá en atravesar primero un coqueto 
barco de vapor pora llegar después a uno zona 
de cosos en la que oprendéis a emplear dos lances 


fundamentales o lo largo del juego: el salto y el 
lanzamiento de canicas, lo principal arma de 
Mickey. Con ellas en retaguardia, el primer Pete 
Patapalo que oporece en lo aventura será historia 
fácilmente. Y con ellos también, debéis destruir ai ene- 
migo /inoí de la fase: uno especie de máquina ¡ 
con cajones que se mueven y lanzamiento extra 
de bombos y muelles. Para cargarse ol hostil, nado 
mejor que soítor sobre los susodichos, acabaréis con 
ios engranajes. Es un comienzo curioso, agra- 
dable y no demasiado difícil 
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Fase 2: The Mad 
Doctor 1933 



Lo segundo fase, yo en color, lanza o Mickey 
ol rescate de su Pluto. En el papel de ene- 
migos. unos esqueletos desmontables que suel- 
tan huesos codo vez que lanzamos una bola o 
nos subimos o su chepo, Ojito ol rebote. 

En esto etapa nos quedamos con dos niveles: 
uno en el que Mickey se desplaza a toda 
velocidad sobre uno camilla y esquivando 
obstáculos, y otro, el anterior al jefe de fase, en 
el que el ratón debe preparar una pócima 
y luego calentarla para que explote ... 

Como guinda final , el enfrentamiento con 
el Doctor lanzador de probetas. Sí el ra- 
tón es rápido soltando canicas y supera los obs- 
táculos con alguno que otra plataforma, el ob- 
jetivo habrá sido cumplido con creces. 
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aparecer allá por 1928, hasta The Prince 
and the Pauper, que nos acerca al año 1990. 
En cada nivel se sigue con fidelidad la estéti- 
ca Disney más todos los cambios que ha ido 
sufriendo el personaje a lo largo de estos años. 
Como muestra un botón: el mapeado de la 
primera fase está en blanco y negro, tal y 
como aparecía en el corto de animación origi- 
nal. Luego vendría el color.,. 

Con este planteamiento y un trasfondo de 
plataformas, la gente de Sony (Travellers 
Tales ha sido el grupo encargado de la 
programación)- ha aprovechado para tirar la 
casa por la ventana en el aspecto gráfico, 
presentando unas animaciones y unos es- 
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Estamos ante Ja fase más corta del juego, pues se 
compone únicamente de dos niveles, En el primero , 
Mickey sólo dehe avanzar procurando que ni ramos ni 
piedras impacten en su cuerpo. Tampoco debe perder' 
de vísta o Pluto. porque coda vez que eí perro se dé 
d vuelta y señale quieto t querrá decir que se acerca 
¡ u n alce por su espalda y que hay que soltar. 


& segundo nivel es una demosíradón de calidad 
técnica en el que A4 c key huye de un alce 


enorme a la cañero. Presenta u 

frontal sobre ágil modo 7 

embobados, tampoco ofrece me 


perspectiva 

e, si no quedáis 
r problema saltad 


ios 


culos 


os y recoged las bellotas que aparecen 


er e camino para no perder velocidad, 
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cenarios a la altura de la estrella con las ore- 
jas más famosa de Disney, ¿Cuál es el resulta- 
do? Pues ni más ni menos que un juego 
sobresaliente en su género, el mejor rega- 
lo de cumpleaños que Mickey Mouse podría 
recibir. Y uno de los mejores presentes de na- 
vidad que todos los públicos deberían pensar 
para ya. Que luego el tiempo se echa encima y 
se queda uno sin stock, 
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Seguimos en lo década de ios 30, ahora enfrascados en un asunto de 
cazafantasmas. Pora empezar sebe encontrar un atajo. 

No está muy lejos, vamos, precisar e : te er eí primer nivel de la 
fase, bajo el hueco que queda a .. errada la cosa . Pluto le espero 
allá abajo con una balsa que cruza el mapeado. 

En Jos seguientes niveles aguardan unos cuentos fantasmas, pocos, 


cuarenta o cincuenta, a los cue sólo se puede esquivar, no 
eliminar (¿sera porque ya están muertos?). Aquí Mickey debe 
emplearse muy a rondo, porque as escaleras se vuelven planas 
súbitomente y las plataformas giran sobre su eje. Sirvo como 
consueto que en esto f cse no existe enemigo final. El último (ramo 
lleva o Mickey sobre un borní que foto en el aguo y hosto “Lonesome 
Ghost Mickey”, el gemelo a rescatar 
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SUPER STARS 


Mickey Manía 
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Fase 5: Mickey and 
the Beanstalk 1947 


El cuento de Jack y las Habichuelas 
en versión ratonil, con un Mickey 
pequeñito y mucho insecto gigante de 
por medio, No sueno muy alentador, 
¿verdad? Pues intentad este truquino: en 
la primera imagen de la fase aparece 
Mickey entre dos mariposas 
Lanzad ana canica a la de la 





derecha cuando os mire y, .sorpresa.', 
quizó podáis pasar de fase. 

En este nivel abunda n las 
curiosidades. La mejor sin duda la 
flor plataformera que aparece 
cuando Mickey riega aquella maceta. 

El último nivel t rancurre entre flanes, 
azucareros y cucharas gigantes. No hay 
enemigo final, así que valdrá con 
encontrar al gemelo coirespondiente 
montado sobre el corcho de una botella. 
Al final a la derecha. Y bien, todo está ya 
preparado para lo fase final. 







Fase 6: The Prince 



Seguimos con los cuentos. Esto vez nos introducimos 
en el archipopular El Príncipe y el Mendigo, un 
realto que va a resultar más peligroso de lo que 
pensdbomos cuando nos lo contaron de pequeños. 

De principio. Mickey tiene que demostrar que no hay 
nade como él desplazándose por las lámparas 
aunque eso no seo nado comparado con ¡o que le 
espera o continuación : en la mayor paite de los 
niveles ei scroll tiene mucho que decir en la 
acción. Ya seo en formo de agua que inunda 
una habitación de paredes o de fuego que 


avanza inexorablemente, tendremos que andar ágiles 
pora huir. Especial mención pora lo fase de la 
torre, un espectacular ascenso realizado en Silicon 
Graphics que cuento con uno irtnme/drable 
sensación de profundidad. 

Pros encontrar al Mickey Principe y al Mickey 
Mendigo, aparecerá el gran jefe final: Pete 
Patapafo, El reto se pasa de largo. Hay pinchos, 
grandes bolas e interruptores que tendremos que 
activar y desactivar. Pero también unas cuantas 
rutinas que os facilitarán la vida. 
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Megas: 16 Vidas: 3 

Continuaciones: Hasta 5 
Niveles de Dificultad: 3 




° Tifo de Juego: 

A Mickey le pegan las plataformas* ¿O acaso os lo 
imagináis dando puñetazos o enredado en peleas ca- 
llejeras? Pues eso, que lo suyo son los saltos* 

• Desarrollo: 

Seis fases independientes que corresponden a otros 
tantos episodios animados. No existen passwords, 
asi que tenéis que jugároslo de un tirón. 

• Tecnología: 

16 megas con animaciones de primera y algunos ni- 
veles, como el de La persecución del alce o la torre 
de la ultima fase, técnicamente sobresalientes. 

• Duración; 

Parecen pocas fases, pero aun así disfrutaréis de 
Mickey Manía durante largo tiempo (eso sí, sin lle- 
gar a los 66 años de su protagonista)» 



Gráficos 


Los escenarios son preciosas y los perso- 
najes parecen sacados del "cartoon”* 




■ Sonido 

Las melodías suenan agradables, pero qui- 
zá se han descuidado un poco los efectos. 



Movimiento 


Mickey se mueve de maravilla, está ge- 
nialmente animado y responde muy bien. 

Jn OARTT.TBATI 

Da gusto ver un juego de plataformas tan 
completo, variado y atrayente como éste. 
Y más gusto aún da jugarlo. 




Seamos concisos: hemos disfrutado como 
enanos jugando a Mickey Manta* Nos ha 
divertido, nos ha llegado al alma*.. 


Opinión 


Por Javier Aba* 


Mickey Manía reúne los requisitos clásicos de todo 
buen plataformas; un protagonista muy popular, una 
belleza plástica memorable, diversión a raudales y 
un planteamiento de juego agradable* A primera vista 
podría parecer un cartucho muy infantil, pero nada 
más Lejos de la realidad; si buscáis un juego bonito, 
de esos a los que apetece jugar y apto para todos los 
públicos, Mickey Manía es la respuesta. 


Becomendación 

El regalo ideal para quedar 
bien estas Navidades. Segu- 
ro que acertáis* 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 


I 982-1994. No es el epitafio de Harry Pit- 

I fall, al que seguro aún le quedan muchos 
años de vida, pero sí que podría pasar por e 
resumen de una carrera plagada de éxitos. 
Gustosos añadiríamos la cantidad de 
7.000.000 al par de datos, más que nada por 
ce leb rar las unidades que el aventurero lleva 
vendidas desde que se inició en esto de los 
juegos sobre un Atari 2600. Pero no vamos a 
cegarnos más en el pasado, que fue muy bené- 
volo, mejor vamos a centrarnos en lo que trae 
de nuevo un aventurero que no ¡legó a! boom 
consolero. Y ahora intenta subirse al tren... 

Harry Pitfall, ya veis, no es nuevo en esta 
plaza, lo que pasa es que en The Mayan Ad- 
venture parece haber adoptado un nuevo pa- 
pel: el de secuestrado. El guerrero Zakelua, 
maya a los efectos, se ha hecho con sus servi- 
cios en un intento más de castigar a la humani- 
dad. Su único fallo fue no contar con el dicho- 
so niño Pitfall, también entrenado para la 
jungla, que desde ya se ha puesto en marcha 
para rescatar al "daddy". 







/Que me come e/ cocodrilo, f Curioso formo de señaíar fa 
vidiíia que le quedo o nuestro héroe. Una bocezo de cocodri- 
lo se ocerco sigríos ornen te a medido que caen los golpes. 


Profundo y espectacular , Si las primeras fases impresio 
naa los niveles más avanzados os dejarán sin habió. Brillan- 
tísima el efecto de profundidad conseguido en los péndulos. 


E/ guardián de /a fase. £1 Molo que Pitfall tiene a su iz- 
quierdo no sóio hace de punto de retorno (por si nos pelan), 
sino que además señala e/ camino correcto. 
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Hacia un videojuego de película 


¿Qué espero lo gente 
de los cartuchos 
del año 2000? ¿que 
sean verdaderas pelí- 
culas? ¿que cuenten 
con actores reales .? 

¿que los programe el 
mismo George Lucas 
o eí maxiviolento 
Quentin Torantino? Pues tomaos jos cosos en serio 
que nos da a nosotros en la pituitaria que no Taita 
demasiado para todo eso. En el último Pítfall que 
ofrece Activision hay más de película que de 
videojuego. Dos empresas yankees, galardona- 
dos ambos, se han metido en el ajo Pitfall propo- 
niendo modernidades tecnológicas de nuevo cuño. 
Una se llama Kroyer Films y ha recibido todo ti- 
po de premios por su film de animación «Fern- 
gully: The Last Rain Forest», 5u presidente, 
Bill Kroyer , también participó en «Tron» y «Ani- 


malymplcs». Así 

que no hace falta co- 
rrer mucho paro imagi- 
nar cómo se ha traba- 
jado la animación 
de Pitfall 

La otra empresa que 
desborda calidad en lo 
aventura Aloyo es 
Sondelux Media Labs. Suyos son los efectos so- 
noros de «Cliffhanger», «En la Línea de 
Fuego», «El Cielo y la Tierra ». «Sólo en Coso » y la 
mayoría de las entregos dirigidos por Ollver Sto* 
ne. Y suyos son también el sonido de la jungla, 
el de .'os posos de Harry, el ambiente del tem- 
plo y el gruñido de ios tigres al atacar. 

Echad un poco de buen código a la mezcla 
cinematográfica y obtendréis una pasado en 
pión aventure.no que. por Jo que se ve, liega con ga- 
nas de comérselo todo. 
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Boomerong y o por todas. El boomerong va, viene y es su- 
mamente eficaz. Limpia ¡a pantalla y basta con recogerla de 
nuevo paro no perder sus poderosos efectos. 



fe r 



Y esto es lo que puede hacer Pitfall Jr 


v Balancearse una y otra 

n JF 

? vez... Ni hay fase sin liona sal- 
I tonino, ni cartucho sin chips, 
f ni coches sin ruedos. Los verás 
rápido: Son de color verde, se 
mueven suavemente y a veces basta lle- 
gan en cadena. Si no estás hábil pierdes 
el salto. Y eso que o veces es más fácil de 
ue parece. Siempre o mano. 


pu Golpear, arma maya en Escurrirse por las llanas... En cada ^ 

«L mano... El lazo ( bo - fase te encontrarás al menos con una de fe 

X\ ■ , tón rojo), las piedras estos cuerdos. Sólo hoy que saltar ha- Á 

vio onda (botón verde), cía ella para que Pitfall aprove ■ 

, el boomerong (botón che el lazo casi innato y el X? 

azul) y los bombas aniqui- deslizamiento lleve a paro- 
iatodo (botón R) son lo más jes más avanzados y en 
duro y violento del repertorio Pitfall para hacer frente a muchos casos benévolos. Pres- 
tos enemigos. Hamos a verlo en profundidad. El lazo es to otencidn o ios últimos metros de viaje, si no solías a 

el más asequible y útil del inventano (en la imagen posa tiempo eí colega se dará de narices con alguna pared 

Escalando, o desescalando... con él), pero se quedo corto en forgos distancias Lo 
Estas lianas no se balancean, pero llevamos siempre. Las piedras son recargables y, bien 

dan acceso a paites más altas del dirigidas, actúan de lejos y con eficacia. Su ítem es 

decorado que no podrás descubrir una bolsita de cofor marrón £1 boomerang reco- 
a de otra manera, Algunas terminan rre Jo pantalla en un viaje aniquilador de ida y 

en pinchos, y nos obligan a saltar, vuelta. Si no lo recoges ol fnal, te quedarás sin él. Y las 

y otras hoy que desescalarias en lugar bombas actúan limpiamente, sin dejar huella, car- 
de subir por elias. Un aviso: algunas ser- gándose todo lo que aparezca en imagen. El único pro - 

pientes. muertas eso sí también ha- blemc es que contamos con muy pocas, y además es 

cen de liana. Aquí vale todo. muy dificií dar con más. 


Patinando en la mina.., 

La vagoneta es un vehículo de 
transporte rápido pero inesta- 
ble. No sólo no sobe uno dón- 
de puede acabar (salta antes 
de tiempo), sino que además 
carece de freno e impide em- 
plear amias. Hay una fase 
entera de vagonetas. 
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En 1 1 fases a estructura laberíntica y 
mucha mitología por medio, nuestro chaval 
debe escalar, pensar, correr, calcular y 
sentir la jungla a partes iguales. Al final, el 
guerrero místico. Y en la mitad, una seiva que 
se mueve, que es real y que suena viva. La sen- 
sación que queda es de plataformas, pero no lo 
habitual. Los saltos de Pitfall Jr. son de vida o 
muerte, de esas caídas en las que uno pierde la 
mitad de lo que ha hecho. Y de esos saltos que 
parecen imposibles. O simplemente sin punto 
de apoyo cierto. 

El recorrido maya es respetuoso con la his- 
toria. Aunque algunas fases repiten conte- 
nido, tanto selvas, como ciudades perdi- 
das, minas, templos y otros escenarios 
están muy bien situados y excelentemente 
plasmados. Sólo hace falta darse de bruces con 
los niveles de bonus, aquel para curiosos y las 
fases escondidas para descubrir que Pitfall no 
es un juego educativo, sino un arcade perfecto 
que aspira a divertirnos hasta el fin de nues- 
tros días... Que será más o menos lo que dure 
el cartucho, porque aunque sólo ofrezca dos 
niveles de dificultad, ¡válgame Dios la cantidad 
de peligros, laberintos y enemigos invisibles 
que habitan en estos prodigiosos 16 megas! 

No podemos concluir el comentario sin ala- 
bar uno de ios aspectos que más nos ha 
llamado la atención de Pitfall; la pulcra, 
espectacular animación del personaje. El 
tamaño no ha sido impedimento, tampoco los 
colores, el chaval mira, se esconde, golpea, se 
desliza por una liana y hasta se desmaya de una 
forma rítmica, suave, estudiada. El golpe de 
efecto se lo debemos a Kroyer Films. El resto 
a una rejuvenecida Activision. 


La tatareta. Lo frondoso selva recibe como poraje de fondo 
un excepriünoí efecto de batida de aguo. No boy coeva de- 
trás, así que apáñate con ¡o que tengas más cerco. 


Ei río de Ja vida. No siempre iban a comernos, así que uti- 
lizo adoro Jos cocodrilos como viles plataformas. 


















Bonus para viajar 

En Pitfall se rompen los limites espacio temporales U 
ve no sólo para conseguir vidas extras, tesoros que dan continuación 

ro regresar oí posado. Ocurre en fa fase del Templo. Cuando 
recha. nuestro instinto aconsejo que saltemos o la izquierda Hocatílo y en u 
escorpiones demasiado "pixeíados", Un safio y ¡zas!, el primer x 

crido entre colores sólidos, cocodrilos y saltos de liana en liana. 
reís la recompensa adecuada. ¿Regresar a la niñez? /Eso, como si habiólo 
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TeJas saltarines de araña Los telas de octópodo baten de 
trampolín pora acceder o alturas inalcanzables. Bosta ton 
saltar sobre ellas para potar como un loco . 


La aventura milagrosa. EJ píoniIJo de Ja situación, Morca 
los territorios conquistados y bate pautas de viaje. 
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Monstruos <£ vagonetas. En esta 'símpíe fase tos peli- 
gros vienen por delante y por detrás. Los semáforos en verde 
quieren decir adelante, tos monstruos, que aceleremos. 



wo V 

* La animación y movimientos de Prtfalí, 

* £1 sonido de lo ¡ungía 
B extenso maceado 


i 



¿Indiana Jones? Podéis encontrar tos semejanzas que que- 
ráis, no molesta, Pero tened en cuento que P/tfoíl es más 
grande y que no froótomcs de la misma mina perdida. 




Oscuro y misterioso. La ambienta cián de Pitfatl es terrorí- 
fica Y si escacharais esta pantalla, os dado más miedo toda- 
vía caer en tos orenas movedizos. 






mitológicos 


Tigres poseídos por eí mal, hombres-jaguar, 

\ esqueletos que vuelven a lo vida, cocodrilos 

¡ enormes, rotos, indios mayas. péndulos de fue- 

¡ go y así, con sufrimiento, riosto el espíritu del 

| 

guerrero, eí "meso" fino!. La colección de ene- 
m/gos (25 tipos diferentes) es uno de ios os- 
J pectos más explosivos que descubriréis en Pitfatl. 
\ Por el camino sólo liquidaréis o tos más pequeños, 
¡ pero en eí peor momento os asaltará el grande, 
i el más fiero y entonces os acordaréis de lo fácil 
i que era cargarse a los murciélagos de la 
¡ mina abandonado. Un consejo: guardad las 
¡ piedras para mejor ocasión y tirad del 
látigo codo vez que podáis. 








ACTIVJSION 
Red Line Sames 

Megas: 16 Vidas: 3 

Continuaciones: Z 
Niveles de Dificultad: Z 
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c Tipo de Juego: 

Plataformas y laberintos a partes iguales con mucho 
de aventura y algo de arcade. Lo importante: saltar y 
descubrir por dónde narices sigue el camino, 

• Desarrollo; 

ll niveles laberínticos, nada lineales ni tampoco Ín- 
ter conectad os» Sumamos dos fases de bonus y avisa- 
mos: existe más de un camino para llegar al final. 

• Tecnología: 

Dos empresas á la ultima en técnica hablan a las cla- 
ras del esfuerzo realizado en Pítfall. Sondelux y kro- 
yer han hecho maravillas a todos los niveles. 


1S 


• Duración! 

Salir de algunas fases con vida requiere paciencia, 
buenos alimentos y extremado sentido de la orienta- 
ción» Y sobrevivir a algunos enemigos, ¡la bombaí 



Oráticos 


El entorno es oscuro, pero magistral. 
Nuestro héroe: una delicia en diseño. 




Sonido 


La música es selvática, iniciática y prodi- 
giosa. Los efectos sonoros, soberbios. 



Movimiento 


Una sola palabra para definir la anima- 
ción de Pítfall: excepcional. 



JUOABIUDAD 


Enseguida cogeréis el aire a Pítfall. Sa- 
bréis de lo que es capaz y también en lo 
que no puede perder tiempo. 



Entbetbnimuiito 


Ono de los retos más difíciles y atractivos 
jamás planteados. Os gustará una eterni- 
dad, pero ojito que no hay passwords. 


Opinión 


Por Juan Oarlos 


PitfaU regresa ai puesto natural que le asignó la his- 
toria. Sin estridencias, el aventurero deja el papelón 
en manos de su hijo y las constantes tecnológicas a 
las puertas de la industria especializada en otros 
bienes. El viaje es fantástico y a veces inalcanzable. 
Tanto que, [caray!, podrían haber colocado pass- 
words. Pero bueno, el reto se deja hacer. Y sonido y 
animaciones suben la moral por las nubes. 


Recomendación 

Para gente cualificada en lo 
del salto y la orientación, 
mayores de 15 por ejemplo. 




HMMMM 
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S ony Imagesoft se encarga de distribuir 
ei primer cartucho para Super con chip 
FX que no llega bajo los designios de Ninten- 
do, Vortex se llama la criatura y, como ya es 
habitual, Argonaut sus programadores. 

El juego narra la historia de una violenta re- 
belión en el más complicado de sus flancos. A 
grandes rasgos nos cuenta la batalla entre las 
tropas rebeldes del general Vercingetorix 
y los chicos buenos del Emperador Deobe- 
ron. Unos son el resultado de la coalición pla- 
netoide Cryston, Thermis, Voltair y Magme- 
mo; el resto habita en el planeta Gravis donde 
están todos los misiles. Tras 500 años en gue- 
rra, un descubrimiento científico llamado Ar- 
tificial Inteiligence Core acaba por zanjar 
el conflicto. El ingenio precinta los 4 planetas 
devastados en una dimensión perdida llamada 
Aki-Do. Pero los rebeldes no se 
quedan sentados: destrozan y di- 
viden el Al Core. m 


Polígonos afjobüílontes* B robot metomórfico es enor- 
me, sigue un diseño poligonol excelente y posee un nivel de 
armamento amplísimo fojo al brazo izquierdo). 


Y sí salís de/ orea-, Cada vez que abandonéis la zona de 
combate u os den para ei pelo en Ja baíaila, la nove nodriza 
se encargará de repararos o devolveros al camino. 


primer 
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Vortex 
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Recientemente tuvimos la oportunidad de char- 
lar en los oficinas de Columbia con uno de 
tos insignes de la componía Arganout, Nic 
Cusworth. El diseñador de Vonex dijo cosas 
tan interesantes como que el cartucho estaba 
yo listo en abril que el proceso de progra- 
mación llevó I ciño y en él colaboraron 8 perso- 
nas. o que lo idea y muchos esfuerzos corrieron 
de parte del free-lonce Mike Powell 
Uno vez metidos en harina, la coso giró alrede- 
dor de lo técnica. Tras dar su visto bueno al po- 
tente chip , Nic nos aseguró que Vori ex mueve 
I S cuadros por segundo y presenta apro- 
ximadamente de 200 a 300 polígonos si- 
multáneamente en ponto/lo. Ademós de de- 
jar claro que lo de la traducción de textos corría 
por cuenta suyo y que ero uno Ideo original. 
Rematamos la conversación con una informa- 
ción de las sabrosas. En breve, pora el año que 
viene, tendremos un nuevo cartucho FX de 
Argonaut. Se negó o dar más datos. 





El sistema poligonal 
de la galaxia Deoberon 


No están todos tos que son, pero sí que son todos /os 
que están, Frente a ustedes, una buena cantidad de 

formas poligonales enemigas con visos de des- 
trozarlo todo. Tienen nombre y tata personalidad 
propia, pero no os apuréis que tampoco queremos 
destripar el cartucho. La mayoría no representa de- 


masiados agobios, todo queda para la parte de 
fos enemigos finales (mucho más contundente}, 
pero lo que nadie nos puede negar es su ascendente 
FX su originalidad manifiesta y su musitada capaci- 
dad traicionera. Que atacan por la espalda,, ra- 
mos. El resto de detalles, mejor sobre el papel. 










rv/ . Jí 

— _ i-í'' r 




■ 



I 1 ■ 



■ ■ 


g?.-. : ■ i 

¡ 


. mam ; 1 










j 


fif b a aia a na a a a r a a a a a a a ■ a r a a a a ■ a Baamaaa-B a a- a a a -i A a r a r. i- a a a r a k a b -r a Hita k#iti ii aii r i i * a + a a 4 a fe 4 fe 4- I 4 4- fe 4 4 ria-tar-tat-ana fc + i + i Ftati (tatk ttati H i H rtita H rki H r ra + a r -i- r + a r + a + 4 + a F 4- B + i 4 I 84844-8414 4-144 kilti fclbl ari ría r a fe 4- a -fe i a * I * i aiara a 4- I 4i d fe 4 a-ranna-raBiara Itala aa a ra-fea ara ra arara arara ara r a a i a a 










Aprende <7 monejor/os. Cerdo vehículo es opto pora una 
determinada zona, Aguí preferimos ei Sonic Jet. 


Espectócü/ü gráfico. B paso de grandes polígonos a velo- 
cidades í'nius/tc?c/as permite gozar de de/iaas visuales. 


Apoyo táctico. Podéis efegir un punto de mira automático o 
bien coícuiar ei proceso de forma manual. 


VORTEX 

Esta vez, sin embargo, la guerra no será con- 
vencional porque los científicos de Deoberon 
han vuelto a parir un artilugio llamado 
S.B.M, algo así como un robot metamórfi- 
co dispuesto a cualquier cosa. 

Empieza nuestro papel. El robot metamórfico 
debe entrometerse en cada planeta (hasta 
siete) para dar con el trozo correspondien- 
te de Al Core. Y nosotros debemos darle vi- 
da. ¿Que porqué metamórfico? Porque resulta 
que el cacharro es transformable, y con 
una simple combinación de botones se hace 
jeep, nave supersónica, tanque acoraza- 
do y robot andante. 

El primer vistazo os recordará algunas fases 
de Starwing, pero en cuanto paséis del en- 
trenamiento os las venéis con un tipo de jue- 
go especial, en el que además de disparar 
tendréis que pensar, andar, buscar y explorar. 
La situación poligonal también es estratégi- 
ca y no presenta todo lo que tiene de primera 
mano. Desiertos, mares, agujeros negros, pasi- 
llos y corredores incipientes, son algunos de 
los escenarios por los que tendréis que pasar. 
Pero antes, descifrar enigmas, recuperar llaves 
y otras tantas aventuras más dignas del buen 
planteamiento que de la mejor puntería. 

El esfuerzo FX no sólo se deja ver en los es- 
cenarios, también el robot incorpora un sinfín 
de giros y movimientos muy suaves que, 
una vez en materia, no cuesta demasiado con- 
trolar, Eso sí, al principio os sentiréis un pelín 
perdidos, sobre todo porque todos los boto- 
nes del pad cuentan y también porque no sue- 
len verse giros de ese calibre: vueltas com- 
pletas, escorzos en 180 o ... 


Así es el sis: ema 

de batalla metamórfico 
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Con sólo pulsar el botón SELECT podrás trans- 
formaros en cualquiera de las 4 modalidades 
de ataque que emplea vuestro robot. Si queréis co- 
nocer algo más sobre coda uno de ellas, no os per- 
dáis lo que viene o continuación. 

Wafker (robot andante): De acceso directo 
mediante lo combinación L + botón Y. Ante '.oso- 
tros, el más potente y mejor armado de tos cuatro 
vehículos: misiles inteligentes y cohetes en la mano 
izquierda, cañón pesado y láser de luz en la dere- 
cha. Un auténtico menstruo diseñado para fines 
defensivos y de exploración, capuz de recoger 
cualquier objeto. Manejablemente razonable, ateso- 
ra tres tipos de velocidades y tan pronto puede s altor 
haca adelante como quedarse parado, mirar hacia 
atrás o disparar al mismo tiempo que gira. 

Sonic Jet (Avión supersónico): Botón L + 

X. La forma más rápida conocida de viajar. Es, ade- 
más. ligero y resistente, Un par de pegas: sólo 
carga láser y cañón en su armamento, y consume 
mucho más fue/ del que cabrío imaginar. Eso sí. pue- 
de repostar gasolina y, por si os habéis echado para 
atrás, accede o lugares de otra formo imposibles. 

Hard Shell (Tanque acorazado): Botón L + 

A. Un auténtico muro de hormigón con forma de 
nave. El Hard Shell es só/o aconsejable para si- 
tuaciones delicadísimas. Es duro como el ace- 
ro. pero incapaz de disparar. ¿Cómo notaréis los da- 
ños?. pues en forma de rebojo en el depósito de 
carburante. Pero no os preocupéis, que dispone de 
unas pfocas de energía solar autorrecargables. 

Land Burner (Devora kilómetros): L + bo- 
tón B, Otra forma de trasiodorse a velocidades de 
vértigo, sólo que sobre el asfalto . sin consumir 
tonto ‘7«7trfdio ". En armamento va servido con láser y 
cañones. V en cuanto a utilización, lo mejor es darle 
caña en enormes superficies, todos explorares. 
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SUPER STARS 


Vortex 
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Zona de adiestramiento 
para cachorros jóvenes 
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El Vortex es un núcleo interdimensiofioi 
que enlaza ios sistemes Deoberon y 
Ak¡-Do. En el primero, y por aquello de 
que rayáis tomando contacto con lo que 
os espera, tendréis oportunrdoo' de "disfru- 
tar" de tres temples entrenamientos 
En el segundo, la batalla total. 

Los adiestramientos corren a cargo de la 
teniente Dante, quien 'Pego pilotara la 
nave madre y os transportará de un 
ploneta a otro. La primero pruebo vigila el 
armamento y la puntería. Bastará con que 
os carguéis una serie de naves en 
un tiempo límite. La segunda va de 
orientación y tiene Jugar en un estre- 
cho túnel donde debéis demostrar vuestra 
pericia o los mandos. Y la última agudiza 
el sentido de búsqueda y destrucción: se 
plantean unos objetivos, y hay que 
localizarlos y acabar con ellos. 
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SONY imag: 

Argonaut/Mike 

Megas: 4 Vidas: 3 

Continuaciones: Passwords 
iveles de Dificultad: 3 

„ o de Juego: 

uténtica batalla estratégica aderezada con go- 
cade espacial, terráqueo y submarina. Se 
o perder fácilmente en algunos territorios. 



-y-' 



Tres niveles de entrenamiento y siete de juego, Cada 
fase de juego se divide a su vez en dos o tres subsec- 
riones, de acuerdo a las misiones encomendadas. 



Chip FX2 para una placa de ¡¡4 megas! ! De 200 a 300 
polígonos moviéndose a una velocidad de 1S cuadros 
por seg, Abundan los giros, zooms y buenos scrolles* 

• Duración; 

Está planteado al estilo de los programas estratégi- 
cos para ordenador. Si le añadimos disparos, acción y 
ni una sola continuación, la cosa da para mucho rato. 



r Gráficos 

Se echan de menos las textoras, pero os 
sorprenderán los polígonos de ciertas fases. 




¡ Sonido 

Las melodías “cañeras" acompañan per- 
fectamente a la acción. Así como los FX. 




Movimiento 


Bápido y bastante realista, Li 
pletos del robot son espectaculares. 

No es el típico arcade de marcianos, unes 
hacerse con los mandos y moverse pou»«, 
decorado. Y caes a las primeras de cambio, 

Entretenimiento 

La idea es brillante, el argumento va de 
complejo y el FX pone la guinda al pastel, 
Cuesta jugarlo, pero eso se agradece* 




Opinión 




Por Giancarlo Viaili 


Vortex busca al máximo el FX, sólo que en lugar de 
irse hada las carreras de coches, se mete de lleno en 
una historia trascendente, Argonaut y Milte Powell 
se han marcado una aventura bélica de las que hay 
que jugar para aprender. El ritmo se reconvierte pues 
en adulto y la primera impresión no es la que cuenta, 
así que sigue un poco más que enseguida se le coge el 
aire a estas cosas tan complicadas. 


Hecomendación 

Se busca publico maduro 
con mucho coco y capacidad 
de afrontar retos difíciles. 
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M ICE 


f'^-/QUART2 


Reloj despertador parlante. 
Al conectarse el despertador se oye: 
Kelmets on! It's tíme to Rock & Rifle! 
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Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POS T, S.L el De los Ciruelos 4. 2 8700 5.3. de los Reyes, Madrid 

(Por favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos gue deseas recibir por correo: 


NA 


□ Reloj Digital Jason PVP 2.100 PÍAS 

j Reloj Despertador Power Rangers PVP 3,4 00 PIAS 

□ Reloj de Pared Power Rangers PVP 2.800 PÍAS 

□ Reloj de Pared Moto Ratón ..PVP 2.800 PIAS 

■J Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón ....PVP 4.500 PTAS 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


Reloj Despertador Parlante Moto Ratón 

Reloj Despertador Baby Simba con luz 

Reloj de Pulsera Digital Baby Simba 

Reloj Despertador Lion Ring 

Reloj de Pared Lion Ring 


PVP 5,900 PTAS 
PVP 5.900 PTAS 
PVP 2.100 PTAS 
PVP 3.400 PTAS 
PVP 2.800 PTAS 


TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 


+ 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


NOMBRE.... APELLIDOS 

DOMICILIO LOCALIDAD PROVINCIA 

CODIGO POSTAL (IMPRESCINDIBLE) TELEFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. □ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n° 

J Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n° 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 19,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fecha y firma: 
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Wario Land 

Nintendo * Plataformas 


Nintendo • Plataformas 

Los Pitufos 

Infogrames • Plataformas 

Junóle Book 

Virgin • Plataformas 

Jimmy Connors 

Ubi Soñ • Juego de Tenis 

Megaman 4 

Capcom * Plataformas 

Tiny Toon 

f S W m ni i / 


Nintendo • Aventura 

■ mjfW ~ I 

-4 * 

Donkey Kong 

ni - j Ri i » 


Nintendo 


'lataformas 

Los Pitufos 

Infogrames • Plataformas 


Virgin • Arcade 


Konami • Plataformas 


Nintendo/Capcom * Plataformas 

7 Ducktales2 

m Nintendo/Capcom • Plataformas 

ft Kirby's Pinball Land 

Nintendo • Pinball 

Q Soccer 

Nintendo/Elite • Fútbol 

i O Tetris 2 


s Adventure 


Nintendo * Arcade 


Infogrames • Plataformas 

9 Battletoads 

Tradewest (Paro) • Arcado 

4 n Maniac Mansión 

• V JVC • Aventura Gráfica 


hIA ENTRADA MAS FUERTE: Dos cartuchos de la nueva era 
f finían e [hasta ahora monótono mundo plataformero: Donkey Kong 
Country fEarthworm Jim llegan dispuestos a todo. 

• EL SUBIDON: A cero. Este mes estamos a cero de subidas. Ni el 
sueldo, vamos. Si acaso bajadas y entradas. 

•4*A PROMESA: Aunque a Donkey no hay quien le quiete el 
puesto, vamos a ver si Secret of Mana y Super Street Fighter 
animan algo la lista. h 

• EL MEDIOCRE: Simplemente, esperábamos algo más de lucha 
tanto en el caso robótico como en el de basket... 

• EL REY DEL NÚMER0 1 : Donkey íorever, ¿queda claro? 

• EL MÁS BUSCADO: ¿Alguna propuesta?, ¿estamos todos 
contentos con las maravillas de este mes?, ¿dudas?... 
















NUEVA 

ENTRADA 


TI t 

NUEVA 

ENTRADA 


i- V 

NUEVA 

ENTRADA 


¿Hablaba alguien de 
cambios?, ¿sugería la 
palabra revolución? 
Chicos, las entradas de 
este mes han dejado ai 
Pulso sin respiración. 
Han cabido todos, pero 
también ha habido 
sacrificados. Se instalan 
en los primeros puestos 
| los que a priori eran 
favoritos, suben muy 
arriba los que se 
esperaban y quedan en 
posiciones de “ordago a 
chica” los que menos 
merecían estar ahí. Ni 
Indiana, ni Mega Man X, 
ni Dragón Ball II se 
creerían haber bajado 
tanto de un mes para 
otro. Necesidad obliga, 
que diría aquel. En algún 

sitio había que 
ponerlos... sin llegar a 
molestar. Teniendo un 
Donkey atómico, un Jim 
súper divertido y un 
León en plan Rey la 
verdad es que no se 
podía esperar otra cosa. 
Mejorando lo presente. 


Ocean • Lucha 
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Alberto Romero ^ 
Vílchez (Granada r 

Impactante y sobrecogedor. 
Sabemos que no tienes nada 
contra Mario, amigo Afberto, 
pero menudo hachazo le has 
metido al colega. ¿Eres 
siempre así de fiero? 


TWT “ 

’ ntJsrrto 
i R esc o¿r 


Marcos Pastrana Lorenzo 
(Cádiz) 


Rafael Rodríguez Machuca 
(Málaga) T- 


TVf».?/ AKl-l 




Enrique Romero Ramiraz (Madrid) 


Javier Pinto 

Aguirre 

(Cantabria) 




Envíanos tus dibujos y si son publicados, te regalaremos 
estos simpáticos llaveros de Mario que sólo podrás conseguir 
a través de Nintendo Acción. 

Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: HOBBY PRESS, S.A. - "NINTENDO ACCIÓN" 

C/ Ciruelos rf 4 - 28700 S.S, de los Reyes (MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 
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¿fl veces llegan cartas . . . 


Con Instrucciones 

PAftd utíüeaA £íté artículo - 
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Úomingo Gómez García 
( ( Ubrique - Cácliz) 
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Responde si te atreves ¡cobarde! ¡pecador! ¡que eres un fistro! 


ATENTAMENTE : 


Chiquito de la Calza 


■M 


“Horpedorl 


??? 


Calías García (Barcelona) 
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¡ESTOS 


GUANTES 


PUEDEN 




¿Cómo hacerse con ellos? 

Estos atómicos guantes marca Nintendo 
Acción pueden ser tuyos o poco que te esfuerces. 
Tan sólo tienes que entornos un truco -o 
cientos de ellos- del juego que más te guste o del 
que mejor se fe dé. Antes, eso sí. un requisito; el 
truco dete ser origino/ y, claro, funcionar. 
Pues bien, ya teneis el trucozo del siglo, eníoces 
cogéis un sobredio, y escribís la siguiente dirección; 


Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 
C / Ciruelos, 4 

28700 S. S. de los Reyes -Madrid- 

$i noy suerte y nos encanta ei truco, no sólo lo 
publicaremos, sino que ademas os rego/cremos 
unos estupendos guantes Nintenderos 


M R NUTZ 


SUPER NINTENDO 


CheaT moáe y 


consejos 

Pnmero, el m/quifío. Se ¡rato de mantener pulsados 
¡os botones L, R t START en ia pantufla Je íítui'o v 
o continuación introducir ía siguiente comb/nacian 
en eí JüJ: Arriba, Arriba, Arriba, Aba/o, Aba- 
jo, Abajo, izquierdo, Derecha, Izquierdo y 
Derecha. Si todo ha ido corno suponemos, ía pa- 
labra “Cheat” aparecerá en pantalla 


-ttíSm 


FASE 1-7 


FASE 2-7 


En el sector de la Gran Ciudad sólo esta fa- 
se puede representarte algún problemilla. Pe- 
ro es fácil, Verás, hazte con la llave y 
arrójasela al hombre de arriba hasta 
que consigas tirarle. Luego, usa la escalera 
horizontal y ya tienes el camino libre, 


En lo más profundo del Bosque se esconde 
una fase en la que tendrás que mover la 
palanca hasta conseguir que un escaraba- 
jo gire alrededor de la plataforma vertical. 
Sírvete después de él para alcanzar el lugar 
donde están llave y puerta 



FASE 5-1 


FASE 5-2 


FASE 5-5 


En eí Desierto, usa el martillo 
para romper los bloques. 
Lánzalo entonces hacia arriba 
y sube por la escalera para 
recogerlo. Ascenderás a toda 
velocidad y verás la llave. 


Toma la maza de arriba y 
déjate caer con ella hasta 
abajo, Derriba los muros, 
liquida a la calavera y sube por 
a llana para conseguir una 
vida. Luego, coge la llave. 


Con la maza te cargas a los 
tres sujetos de arriba. Coges la 
llave y ia lanzas sobre la correa 
transportadora, Rápidamente 
vas por el camino de arriba, 
bajas y vuelves a tomar la llave. 
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EN CLAVE NINTENDO 




El juego de moda en Game Boy abu- 
sa demasiado de los problemas de 
coco. Afortunadamente esta- 
mos nosotros para dar so- 
lución a esos temas, así 
que, ahí van los consejos pa- 
ra salir vivos de las 
fases más com- 
plicadas de este fistro de 
de mono de juego. 


Donfcey Kong 
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FASE 3-1 FASE 3-3 

**. 41 I 


FASE 4-3 

i f 

I n Lis mismísimas enlrañas de la Selva, la 
clave reside en agarrarte a la cola de los 
monos. C iradas a ellos podrás moverte a 
lo largo y ancho de toda la pantalla pa- 
la tomar la llave y abrir la puerta que da ac- 
ceso a la siguicnle fase. 


;! st.is desoí ienlado y no vahes cómo ak atvai 
la llave? Utiliza el puente: el barril de ahajo 
pasara a la plalalorma de pim ¡ios. Súbete a el . 
coge la llave. Antes de nada deberás sumergirte 
en el agua y lomarla vida que haya la izquierda. 


I’aru alravcsar los eslredios i.iminos leu 

días (¡ni' -.('i “empujado” por los cas- 
cos. I uego (oloi as el bloque cerca del 
suelo, le subes a él y enseguida alianzas l.t 
plalalorma donde está la salida. 


FASE 4-9 

El secreto de esta fase reside en mover la 

i 

palanca para que los monos puedan acce- 
der a la plataforma de la derecha. El siguiente 
paso es mover de nuevo la palanca mientras 

uno de los monos camina por la escalera 
amarilla. Hay que conseguir que caiga y así 
te ayude a atravesar la zona de pinchos 
agarrado a su cola. 


FASE 4-6 


El problema de esta fase son las arañas de 
arriba. Para deshacerte de ellas, vé colocan- 
do la piedra entre las baldosas para obli- 
garlas a que giren sobre la tercera plataforma. 
Después saltas y dejas la llave arriba. Subes y, 
hacia la derecha, encontrarás la salida. 


FASE 5-6 

Machaca a tus enemigos y usa 
la maza para llegar hasta la 
llave. Luego retoma la maza y 
abre el camino de la izquierda, 
Sólo te quedará mover la 
palanca y bajar a por la llav e. 


FASE 5-10 

Llegamos a una de las fases más complicadas del juego. Primero 
utiliza e 1 muelle y luego la escalera horizontal que está 
enema. Tendrás que llegar allí con la llave. Luego toca el 
segundo muelle y la segunda escalera horizontal, colocándola 
re e r : ma del muelle en cuestión. A base de grandes saltos 
• .ma extraordinaria velocidad alcanzarás la puerta, 


FASE 5-1 1 

Esta fase es más fácil de lo que parece. Basta con que coloques una de las piedras bajo 
cualquiera de las dos compuertas de abajo. Así, cuando muevas la palanca, la 
compuerta quedará atrancada podrás salir sin problemas, Para rescatar a ¡a llave de su 
“prisión”, vuelve a emplear la piedra 
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FASE 6-2 
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Y LOS CONSEJOS SON: 

• Sitúo eí número de vidas en 6 y tu nivel de ener- j 
g/o en 5. £ $ lo mejor combinación para resistir. 

• En Woodyland, jornada I , hay una ruta alter- 
nativa para finalizar el nivel Hay que atravesar un • 
árbol partido saltando y presionando hacia orrí- ■ 
bo.Coerás por le hueco y a partir de aquí todo será 
mucho más corto y fácil que por el itinerario típico, j 

• En Woodyland, jomada 2, habrá un momento en 
e! que dos enormes co/menos plagadas de abe- 
jas irán a por tí. Puedes botar sobre ellos y alcanzar I 
osí la copo de unos árboles que aparecen por la 
pone superior de la pantalla. Desde allí puedes ac- 


ceder a una golosa unidad de energía y varias 
monedas. 

• Por último, en la parte superior de este ñire/ 
encontrarás otra unidad de energía. 

SUPER 
GAME BOY 

GAME BOY 
Trucos visuales 


F AS E 7- 1 

Sabe por los ascensores de la derecha 
y arrastra ¡a palanca para que las dos lla- 
mas de fuego derritan el hielo de abajo, 
Ahora baja, hazte con la llave y tírala hacia 
abajo para mover después la palanca que 
abre el acceso a la puerta. Luego descien- 
des por la escalera de la izquierda y recu- 
peras la llave para largarte. 


FASE 7-2 

Lo que son ¡as cosas. Unas fases tan com- 
plicadas y otras tan sencil’as. A ,er lánzate 
al agua en cuanto salgas y déjate caer. 

Abajo a la derecha .eras una palanca que 
tendrás que accionar para poner en fun- 
cionamiento los ascensores. 

Una vez heno esto, ya puedes subir y 
coger la llave. 


Sube por la escalera de la izquierda, coge 
la llave y déjala caer por la I a cinta transpor- 
tadora. Cuando esté en la T cinta, mueve la 
palanca de la derecha para que vuelva hacia 
tí en e! piso de abajo. Repite el proceso. 


Mueve la palanca de la plataforma de arriba 
(súbete a la piedra). Acciona la palanca de 
abajo y aparecerá un puente. Coge la llave, 
vuelve a la derecha y tira la llave al puente. 
Acciona la palanca de abajo y reoge la llave. 


Unos guaníes para el señor Migue/ Angel Quin- 

f 

tana, de San Sebastián. El sólita ha tenido la pa- 


FASE 7-7 


ciencia necesaria para descubrir algunas birguen'os 
visuales que esconde eí nuevo periférico de Ninten- 
do. V él soiíío lia decidido enviado a esta revista. El 
truco: enchufad el Super Game Boy, elegid un i 
marco y ponerlo en pantalla Ahora esperad 
unos segundos y ya veréis lo que pasa Aún 
más; íd a la opción crear marcos y aguardad 
38 segundos . ¡ Sorpresa! 



Una de esas fases con sabor a estrategia. Ahí va la solución: Primero cárgate al tiburón y 
a los pulpos con la llave. Colmados los Instintos asesinos, desciende hasta el pasadizo sub- 
terráneo y coloca la escalera horizontal a la altura de la puerta Luego, sitúa rápidamen- 
te la escalera vertical a la derecha y asciende por ella. No dejes de subir hasta coger la lla- 
ve. Si eres rápido lograrás llegar a la puerta sano y salvo. 
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Donfcey Kong 











FASE 7-6 

Cuando las llamas caminen por el puente 
amarillo, acciona la palanca para que cai- 
gan sobre el hielo y lo fundan. A la hora 
de acercarte a la puerta haz lo mismo, ayu- 
dándote de las escaleras y los pasillos. 





FASE 8-6 FASE 8-9 


Coloca el muelle de la izquierda bajo el su 
loro. Salta sobre él y alcanza ia plataforma su 
perior. Baja por el ascensor de la derecha y 
mueve la palanca que abre la compuei tu. Es- 
condida tras la 2 a piedra hay una vida. 


Deja que una seta golpee a Mario: se 

hará pequeiiito y podrá pasar por el pasadizo 
de abajo, i ciego, con Mario a su tamaño na- 
tural. sube por la escalera y mueve la palanca: 
los ascensores le llevarán al suelo. 




FASE 9-8 

Esta última fase es bastante sencillita si ia 
comparamos con el resto. Viene a ser un re- 
sumen de las principales acciones que 

hemos realizado durante el transcurso del 
juego. Esa es la razón por la que hemos de- 
cidido extraer las pantallas del nivel fi- 
nal, en el que Mario se enfrenta por úl- 
tima vez a Donkey. 



► 


PARA TU CONSOLA NINTENDO 

Para conseguirlos recorta el cupón (o fotocópialo) 
y preséntalo en los Centros Mail ALCANTE BADAL0NA 
al comprar tu periférico 



CALLE SOLEO AT. 12 
TíL; 444 46 97 
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TEL 412 W Tfl TÉL; 2$í Sí Mi TÉL 410 34 13 TÉL: 24 CS 47 fÉL Í2? 92 25 




Torro j ¿n MADRID 
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SALAMANCA 



PARQUE YDSJL 24 
5 TOLES TÉL (17 11 

S. 5E8ASTIA N Dos Herma na s S E VILLA 


AV. DE LACQN5TH4KIQA M HWKIO EL ¡SCO LfOSlIfllMU 
MDSTDLES TEL. (1711 1S VOCAL £4 Tf: (7»«Í4 W CO-LlflLNAft VlÉJfr S ¡PIJEBC 05 

TEL: Sw (H7T 

ZARAGOZA 


CALLE ALEMANIA. 5 
TEL 53 25 42 


VIGO 



CALLE TOKD, 14 
míSIEIt 


CALLE AUfIWWWM.3 
711414872 
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CAUElASHDUtn ILLAS. 6CÍNT. CflHERCIAL l’lOEPT !i :■ f HÍIA PLA2A OL J> HUliíESft 

7 EL 566 75 64 .ílCAL 1C0É-J. PIANL4 ALTA 

TU : 21 1? 71 


Si no hay Centro Maii en tu ciudad, pídelo 
por coorreo contra reembolso a MÁlL VxC: 

P- Santa María de la Cabeza, 1 .28045. Madrid 
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Elegir Fase 

Estos chicos de Virgin se io han puesto muy comp/i- 
icio íj Simba Como el leonci/lo no espobile va a 
rbor con los huesos hechos cínicos, y Star reinan - 
tía doro. Menos muí que en Niníencío Acción esta- 
mos pato ayudar y ( de paso, a puntamos un buen 
tonto* ¿Que cómo? Pues publicando eí primer tru- 
co sobre eí juego ef e Virgin que leeréis en re- 
vista aíguna Veréis, lo primero es ir a fe poní ai, fe 
de opciones y, uno vei ai//, pulsar 

B-A-R-R-V 

Aparcera un menú secreto en el que £un solo 
íemlíVfs que elegirla fase un responde; ice, 


i 9 

i 





Mrü^RuiLi v /jw 


t-'Tl ’ 


i4v., 


mar 




•V 
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ItY NTNT Et-iDO 


WARIO LAND 

(5AME BOY 


Todo infinito 

í - truco del sfefe para Gome Boy. ) se hucv runfen 

\ rae Pausa el juego en cualquier momento 
y presiona SELECT i 6 veces Si todo ha sotó 
bien ¿ipnriWJ ui\. especie de cajo negra junto 
a /as vidas de Wario detona e botón S y si- 


mu/tóneamente izquierda o derecho v\; i 


mover el recuadro por los moradores. Y hoz lo pro- 
ra ' 1 $pio que . en el cxttsot oraba v oba¡o para altean 


es . o e> Despausa y tan campante 




Ahí van hasta ocho maravillosas ventajas para otro no menos maravilloso cartucho. Cada una 
de los códigos que te mostramos a continuación deben ser introducidos rápidamente en la 
pantalla donde se selecciona el luchador. Oirás el sonido de un tambor si todo funcionado 
bien. Y lo mejor; si eres rápido, podrás introducir varias combinaciones en la misma partida. 



* Para eliminar a tu oponente de un solo golpe: 

Abajo, Arriba, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Select. 

Este código vuelve a tu luchador prácticamente Invencible 
merced a su habilidad para poner al rival en zona 
“danger” de un solo golpe. 

• Luchar directamente contra Kintaro: 

Arriba, Abajo, Abajo, 

Derecha, Derecha, Select. 

Kintaro es el personaje más temible del juego, Este 
código te permitirá dar unas cuantas clases prácticas antes 
del enfrentamiento definitivo. 

• Conseguir 30 créditos: 

Izquierda, Arriba, Derecha, 

Abajo, Izquierda, Select. 

Si necesitas algunos créditos extra para finalizar la aventu- 
ra, este código será la solución a todos tus problemas. Na- 
da más que 30 cred ¡tazos, 

* Luchar directamente contra Smoke: 

Arriba, Izquierda, Arriba, 

Arriba, Derecha, Select, 

Estamos que lo tiramos. Luchar contra el personaje se- 
creto, Smoke, sin necesidad de enfrentarse a todos 
los anteriores. ¡Vaya lujo! 

• Tiempo extra para realizar fatalities: 

Arriba, Arriba, Izquierda, 

Arriba, Abajo, Select. 

¿Tienes problemas para realizar tus fatalities? Tranquilo, 
con este sencillo código dispondrás de 1 5 segundos ex- 
tras desde que aparecen las palabras “Finish 
Him/Her”, en lugar de los 5 habituales. De nada. 

* Luchar directamente contra Jade: 

Arriba, Abajo, Abajo, 

Izquierda, Derecha, Select. 

Otro enfrentamiento directo sin tener que sufrirlas ante- 
riores palizas. Es otra exclusiva de Nintendo Acción, 
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3 juegos de Jucho 
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Por David García 








SUMMUM! 


* Luchar directamente contra Noob Saibot: 

Izquierda, Arriba, Abajo, 

Abajo, Derecha, Select. 

Ya no será necesario ganar 50 combates consecutivos pa- 
ra enfrentarse con este maestro en artes marciales. Ya sa- 
béis, el nombre del programador a! revés. 


'■ ' v ,* A % 


Este Saquille O’Neai es algo incre- 
íble: juega al baloncesto, canta, hace 
anuncios y ahora, por si esto no fuera su- 
ficiente, se convierte en el protagonista de jn cegó. Muchos podrían pensar: normal: una estrella del 
basket puede ser el reclamo ¡mpresc ndio e osm un juego de basket. Pero no. Estáis equivocados, Se tra- 
ta de un cartucho de lucha en toca regla. . an’os. que Shaq no tiene el más mínimo desperdicio, Tanto 
como la serie de truquillos que esta revista tiene el placer de proporcionaros. A por ellos. 


• Para ganar siempre: 

Selecciona la cuarta música en la pantalla de opciones, Y 
mientras suena, presiona “L” ocho veces, “R” tres y 
"B” en cinco ocasiones, Otro flash. Pulsa entonces SE- 
LECT + Y para que gane el jugador de la izquierda, y SE- 
LECT + X para que lo haga el de la derecha. 


Shaq Fu, el inefable Mortal 
Kombat II y el futurista 
Samurai Shodown 
comienzan a desvelar sus 
secretos más profundos. 
Tres de los juegos de lucha 
más espectaculares del 
momento pasan su 
definitivo examen de 
trucos para que los 
jugadores más avezados no 
se queden sin saber lo que 
se esconde en lo más 
profundo de las entrañas 
de estas maravillas. 


* Luchar directamente contra Shao Khan; 

Derecha, Arriba, Arriba, 

Derecha, Izquierda, Select, 

Este código te permitirá luchar contra Shao Khan sin tener 
que acabarte el juego, Que no es nada, pero que nada, fácil. 


* Shaq Vs Shaq: 

Ye ¿ a pantalla de opciones y presiona Y, X, B, A, L 

y R 5 truco habrá funcionado sí de la pantalla sale un lumi- 
noso flash. Dos grandes frente a frente. 


• Seleccionar luchador en el modo historia: 

Ve a ia oanta la de opciones y selecciona una música. Cada 
melodía se corresponde con un luchador, A continuación 

presiona ARRIBA, ABAJO, B, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, B, Un nuevo flash será la confirmación de que el tru- 
co se ha puesto en marcha. 


• Escenario secreto en el modo duel: 

Una vez más presiona ARRIBA, DERECHA, B, ABA- 
JO, IZQUIERDA, B en la pantalla de opciones Verás 
un nuevo flash anunciándote que la cosa va bien, Ahora elige 
la modalidad "duel" y, durante ia pantalla de selección de 
dos players, presiona simultáneamente los botones 
X y B. La sorpresa es de ordago. 
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■UFOKO 


SHODOWN 

GAME BOY 


Lucha con tres 
nuevos personajes 

Mientras aparece /o panicillo de demostración y co- 
mienza a acercarse la cara de Hoo-Maru, prue- 
ba a presionar el botón SELECT en tres oca- 
siones y ton rápido corno tus dedos sean 
capuces. Si has tenido éxito, podrás jugar utilizando 
tres nueras personajes que aparecerán en la co- 
rrespondiente pantalla de selección y cuyos nom- 
bres son KUROKO, HIKV7WO/ y SHIRO-TO- 
KISADA AMAKUSA 

V ahora viene la pregunta- Si hemos pulsado el bo- 
tón tres veces y han apareado tres nuevos persona- 
jes, ¿qué ocurrirá si presionamos SELECT cíen veces, 
por poner un ejempfo cualquiera/ 


T2 THE 

ARCADE GAME 

SU PER NINTENPO 


¡Niveles Fuera! 

En cuanto veas la pantalla de lindo /iresiona fa si 
guíenle combinac ión de botones (an rápido como 
puedas: IZQUIERDA, ARRIBA, DERECHA, 

ARRIBA, IZQUÍERDA, IZQUIERDA, IZ- 

QUIERDA, DERECHA, ABAJO Y ABAJO. 1|JF 
Si iodo ha /uncionudo coi reclámenlo piras algo asi 
como un “boom". A continuación, y en la pantalla 
donde aparecen reflejados las mejores puntuuao 
nos, presiona DERECHA, ARRIBA, ARRIBA, 
IZQUIERDA, DERECHA, DERECHA, DERE- 
CHA, IZQUIERDA, ABAjO, ABAJO, DERE- 
CHA Y ARRIBA I se radiarás un nuevo "boom" 
f[t/o ie íMSími (fue ti parta Jo <iJ?or a serri su/icienfe 
con pufo?! sj/nuJífínonmeníó /os botones *V y "R” 
pfwu scrfííífíe todos los niveles de osle uraíde, 


El truco de los trucos para Samurai ”32 bits” Sho- 
down. Conecta tu Su per Nintendo y, mientras aparece 

el logotipo de “TAKARA’L presiona los boto- 
nes A, Y, X, B, Si todo ha ¡do tal y como esperamos 
oirás la voz de Amakusa. A continuación selecciona 
la opción “VS-MODE” o “COUNTDOWN MO- 

DE”, pero nunca la de " ! P-MODE”. Cuando aparezca 
la pantalla de selección de personajes, elige cual- 

i 

quier luchador presionando los botones L y R 
simultáneamente, Podrás ver al mismísimo Amaku- 
sa en la pantalla. Si continúas pulsando los botones has- 
ta que cambie la pantalla, jugarás solamente con 
Amakusa tal y como te propusimos al principio, 

MOVIMIENTOS ESPECIALES Y 
COMO SE HACEN: 

a Corte del Fantasma: 

ABAjO, ABAjO- IZQ„ IZQUIERDA + ESPADA. 

a Trueno de la Oscuridad: 

X + Y + A + B SIMULTÁNEAMENTE. 

• Ataque Súper meteórico: 

SALTO TRIANGULAR + X. 

• Teletransporte delantero: 

ABAjO, ABAJO-DERECHA, DERECHA + ESPADA, 

• Teletransporte trasero: 

ABAjO, ABAJO-DERECHA, DERECHA + PATADA. 


P2 
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Corte Fontasmo Trueno de lo Oscuridad Ataque super meteórico Te/etronsforte deítmtero Te/etronsporte Trasero 





















Qué mejor aguinaldo para Papa Noel 
que una revista de ISO páginas con la 
que pueda ponerse al día en los 
avatares de Goku t conocerá fondo 
los primeros lanzamientos para la 
esperada MD32X y enterarse de 
cuáles van a ser los cartuchos que 
más le van a pedir las próximas 

Navidades ? 


Pero tampoco debería 
perderse de vista este 
genial video que 
explica cómo se hizo el 
Genial Donkey Kong 
Country. 
Desde luego , no está 
mal este fenomenal 
obsequio para eí 
personal 
(¡toma verso 
navideño!) 


por su parte , se pondrán a 
jugar en cuanto echen un vistazo a esta 
completísima guia de los 'ídem" de la lucha . Y 
es que a Super regalos no nos supera nadie ■ 
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a descansar de tanta 
volver a la línea más 
ideo, juego y columna, 
iro nos sirve además para 
na subsección que 
ido verdaderos adeptos: 
Otaku. Un saludo a 
> y el aviso de 
cribid hombres de 
quí lo sabemos y lo 
casi todo. 


n 


Por Alex Samaranch (Editor de la revista NEKO) 


• En una sección anterior os comentaba la próxima aparición de 

una revista de mangas editada por Planeta De-Agostini. 

Pues bien, la fecha de aparición se ha retrasado a febrero y e 
nombre definitivo será Shonen Mangazine. Por cierto que el pri- 
mer tomo tanto de Bastardü como de The Fist of the Norths- 

tar aparecerán en enero y no en diciembre, como estaba previsto. 


• Si sois aficionados a los cómics de supeitiéroes. es posible que al- 
guno de vosotros haya visto anunciada en uno de los Checklist que 
publica Planeta De-Agostini la salida de la minisene de Street Figh- 
ter II. Pues no hagáis caso: es un error de aquellos que se cuelan a 
veces. La serie será publicada por Glénat, tal como indicábamos en 
el número anterior. También es erróneo eso de que Kia Asamiya 
fuera el autor de 3x3 Ojos como yo mismo decía en una sección 
anterior El manga es, por supuesto, de Yuzo Takada Sorryí 


• Siguiendo en el mercado español, Norma Editorial está a pun- 
to de publicar dos nuevas series de manga, Una será Silent Mó* 
bius. esta vez si de Kia Asamiya. La otra, Angel de U-Jim Por 
cierto, Angel es un manga erótico más bien subidiflo de tono: 

a ver qué dicen los de siempre. 


* Norma Editorial ha fallado los premios del concurso 
manga que convocó meses atrás, Finalista ha resultado Carlos Ja- 
vier Olivares, un autor con un estilo de lo más japonés y mucho 
futuro por delante. Y los ganadores han sido Roger Ibáñez (di- 
bujo) y Sergio Puerta (guión) con una historia titulada Leyen- 
das. La historia aparecerá en el Címoc de diciembre. 


• Para acabar, Camaleón Ediciones. Los editores de Neko (me 
suena) están a punto de sacar un libro sobre Akira Toriyama y un 
manga paródico de Dragón Ball que se llamará Dragón Fall y que 
será del todo desternillante. Para el año que viene, anuncian una 
revista monográfica y otra de mangas propios. Casi nada. 


J. 




BEAT" TAKESHI 


■Jtoctrlupli 1 




UnliFm dirigido o interpretado por Tokoshi Hilario 


Manga Films puso a la venta el pasa- 
do mes de Noviembre cuatro sabro- 
sos títulos a modo de reconfortante es- 
tufa para vuestro video. Son estos: 

El Bosque de la Sirena, pertene- 
ciente a la serie El Mundo de Rumiko, 
gira en torno al tema de la inmortalidad 
y la leyenda que dice que ésta se obtiene 
al comer carne de sirena. Es un trabajo 
original del'reconocido Rumiko Takahas- 
hi, y ha sido dirigida por Takaya Mízu- 
tani. 50 min. a 1 995 pts. 

La segunda cinta es Lensman. una 
aventura galáctica basada en Galactic 
Patrol, la tercera novela de E.E."Doc" 
Smith, que sirvió de inspiración a George 
Lucas y su Guerra de las Galaxias. Dura 
1 07 minutos y cuesta 2995 pts. 
“Beat” Takeshi Kitano es el direc- 
tor y protagonista de Violent Cop. una 
violenta trama policial al más puro estilo 
"Harry el Sucio" con organización de 
narcotraficantes de por medio. 98 mi- 
nutos no recomendados a menores de 
18 años y 2995 pts. del ala. 

Porco Rósso, el último video, se cen- 
tra en la figura de Marco Poreellino, 
un aventurero romántico que resulta ser 
un simple cerdo. El creador; director y 
guionista de la película es Hayao Miya- 
zaki. Su precio es de 2995 pts y dura 
93 minutos aproximadamente. 


Rumíko Takahashi 
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Si buscas una 
respuesta, pásate por 
estas páginas 


El especial Otaku nos ha dejado solos y desamparados durante 
un tiempo. Otras informaciones coparon estas páginas acumulando 
exclusivas sinfin. Este mes estamos de vuelta, con nuevas preguntas, 
más curiosidades y un correo que no deja de manar Vamos con ello. 

• Sr. J.A. Torres Arroyo. Tengo algo de tiempo para dedicarle a 
usted y a sus dudas, pero por favor, abandone esa idea que relaciona 
Dragón Ball en Telemadrid con Dragón Ball en Planeta 
Agostini. No entiendo mucho de concesiones políticas, pero me 
temo que quitar lo de DB de la pantalla televisiva ha sido un proble- 

contentas de padres, 
r lo último del mono 


■ lo ponga a nuestra 
i película también es- 

ce pez está usted en 
u escasez de conoci- 
; en el tema, Por par- 
len del manga. Es 
neses a videojue- 
i categoría de juego 
rcade en todo su es- 
ideo Animation y 
miento con destino 

mima, voy a replicar- 

sobre mangas en 

idísimo, pero eso es 
sponible en España, 
lo de vista, Si te mo- 

ízine Rever ya no 

'ables, Se reconvirtió 

:e edita Glenat. 





tibie que Man- 


pon. Ordago a la 
grande con lo de 

Street Figh- 
ter. El Anime 

acaba de estre- 
narse con gran 
éxito en Japón y 
es bastante fac- 


hombre en ja- 








a marchas forzadas pasos de 
baile de salón. 

Va al cine una vez al día para no perderse 


moda 



emparejarse a 


la generación X. 


• Descubre quién es Charles Manson y qué 


pasó en Woodstock. 




Que completan su colección 

x 

de Nintendo Acción 
haciéndose con todos los 
números atrasados. 

¿Y cómo? 

Llámanos a los teléfonos ( 91 ) 654 84 19 ó ( 91 ) 654 72 18 (de 
9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 h.) y te los enviaremos 
por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos 
favoritos. SI lo prefieres, puedes rellenar eí cupón que aparece en la 
solapa de la revista y enviárnoslo por correo (no necesita sello). 




( MI ¡11,1*1 ndtf} 


REVISTA DE Vt DE OJUEGOS RARA CONSOLAS NINTENDO AÑO III N*24 - 350 PTÁ5 


Sotos 


NUEVOS 


Pagemaster 
Secnet of Mana 
Earth Worm Jim 
Samurai Showdown 


másdepreview 
conocer afnueyo 
deNínte¡id6 


hnú 


Trucos para Stunt Race, Metro ¡d, MK I], Clayflghter, Art of Figtiting 








Pide tus tapas llamando al teléfono (91)654 84 19 de 9 h. a 14,30 h.y de 16h. a 


Si eres un 
auténtico 
fanático de 


NINTENDO 
ACCIÓN 
y podrás 
mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 
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PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO • PRECIOS IVA INCLUIDO 
















CUSIOS ENVIO i 

+250 

TOTAL 1 

















































ja » * ' 


Ahora, al suscribirte a Nintendo Acción 
durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 12 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo. 

Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91 ) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y medía y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. ■ 
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N inferido 


Nintendo 


No pierdas ni un segumlin 
Empieza cuanto antesffl 
Super Metroid, porqftg^us 
24 Megas le conviertmf eri 
el juego más largo editado 
hasta el momentp^arp 
Super Nintendo. Aunque si 
lo prefieres, tienes uñé 
versión para tu portátil 
Metroid II. \ 
Estás tardando mucho, 
deja de leer este anuncio 
y ponte manos a la obra. 




N.ntendio España. SJ A 
de ia Caste^ana . 39 28046 MADRID 


ilt Club Nintendo responde! Tara. Cualquier toníuíta o información que fjui£rA£j&obre e%tos títulos llam 


Club Nintendo 


GUTIERREZ 

WÉÉk* 1U S*zl 

No se presentó 

Nunca ha sid^iuvitada 

al examen 

a una fiesta.V ; i 

fe Selectividad. 

Pero se lo ha>pasado 

Pero sabe 

como sí Hubiera ido*’ 
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